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O Instituto Pe. Vilson Gron

O Instituto Pe. Vilson Groh (IVG), fundado em 2011, é
uma organizacao do terceiro setor que promove o
desenvolvimento sustentavel e equitativo na Grande
Florianopolis.

Atua conectando redes para transformar a realidade
de criancas, adolescentes e jovens de comunidades
empobrecidas, com foco em educagcdo e
empreendedorismo periférico.

O IVG também articula e assessora organizacoes e
escolas da Rede VG, integrando acoes que promovem
protagonismo e autonomia, gerando mudancas
profundas e duradouras.
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E por meio de um trabalho articulado que a Rede IVG

consegue oferecer um caminho

oportunidades a criancas, adolescentes e jovens.

Todos esses servicos sao acessados gratuitamente e
sao pautados nos principios de uma educacao integral,

humanizadora e emancipatoria.,
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“O jovem da periferia € um
grande capital social, uma
forca de criatividade e de
trabalho subaproveltada e
mal qualificada, e algumas
vezes perdida precocemente
para a violéncia”.

Pe. Vilson Groh




O Programa
Pode Crer

O Programa Pode Crer, idealizado e desenvolvido pelo
IVG e seus parceiros, iniciou suas atividades em 2021
com a missao de utilizar o potencial da tecnologia e da
iInovacgao para solucionar problemas sociais. Por meio
de uma formacao educativa, o programa oferece a
criancas, adolescentes e jovens das periferias a chance
de desenvolver seu potencial como cidadaos e
profissionais socialmente engajados.

A iniciativa busca intensificar a conexao entre
empresas, empreendedores criativos e a populacao
das comunidades, reconhecendo o jovem da periferia
Nao COMO Uma ameaca, mas como uma oportunidade

valiosa para a cidade.
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Desde 2021, o Pode Crer atendeu 368
criancas e 1.121 adolescentes e jovens,
totalizando 1.489 participantes.

Desse total, 9/2 receberam certificados
de conclusao. O programa facilitou o©
acesso de 265 jovens ao mercado de
trabalho ainda durante sua participacao,
e outros 46 conqguistaram aprovacoes
em universidades e institutos federais.




A metodologia educativa

A metodologia inclui trithas de formacao divididas por ~ Também oferecemos atividades complementares
idade e experiéncia, incentivando criatividade,
participacao social, empreendedorismo e amplo

desenvolvimento de habilidades tecnologicas.

TRILHA 1
11-14 ANOS

Robdtica
Musica
Inglés
Future Skills

como hackathons, campeonatos de robdtica e visitas a
polos tecnologicos, aproximando jovens de inovacoes

e promovendo o0 uso da tecnologia para transformar
comunidades e resolver problemas sociais.

TRILHA 2 TRILHA 3
14-17 ANOS 18-23 ANOS

Empreende Lab .
Future Skills .
Pode Crer Experience .
Inglés .

Empreende Lab

Future Skills

Inglés

Pode Crer Experience
Bootcamp Tech, Green Tech,
Projeto de Vida e Comunicacao

Objetivo: Conectar adolescentes e jovens com oportunidades na
universidade e no setor de tecnologia e inovagao




Perfil do publico atendido

95 atendidos na Trilha 1 - Associacao Joao Paulo ||

O publico da Trilha 1 apresenta um perfil diversificado, com variacao de idade, raca, municipio e outras
caracteristicas. Essa diversidade € importante para entender as necessidades e interesses dos participantes.

Outros Estrangeiro
7.4% 4.2%

Palhoca Brasileiro
92.6% 95.8%

Meninos
55.8%

Meninas
44.2%
Negra Branca
50% 50%

Género Cor/raca Municipio Nacionalidade




210 atendidos nas Trilhas 2 e 3 - Espaco IVG

O perfil dos participantes das Trilhas 2 e 3 revela uma predominancia feminina, com 108 inscritas. A maioria dos
participantes, 1/9, possui entre 14 e 1/ anos e reside em Floriandpolis (117) e Sao José (/0). A diversidade étnica
e nacional também e um destaque, com representantes de diversas origens.

Perfil dos participantes

Indigena Outros Estrangeiro
Palhoca 3.8%

0.5% 2.9%

Parda Branca
31.4% 32.9%

Meninos

48.6% Meninas

0,
51.4% S&o José

Floriandpolis
33.3%

55.7%

Preta Brasileiro
35.2% 97.1%

Género Cor/raca Municipio Nacionalidade
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Escolaridade e situacao profissional

A maioria dos participantes esta cursando o Ensino Médio, principalmente os anos finais, em escolas publicas.
Um numero significativo frequenta as escolas sociais maristas, parceiras do Instituto Pe. Vilson Groh. Em 2024, o
projeto realizou 132 encaminhamentos para o mercado de trabalho, demonstrando o compromisso com a
insercao profissional dos jovens. Muitos participantes conciliam trabalho e estudos, evidenciando a importancia

do apoio oferecido pelo programa.

Privado s/ Bolsa
0.5%

Privado ¢/ Bolsa

E. Fundamental 26.0%

29.2%

Encaminhados

Efetivados

Pdblico
72.6%

Ensino Médio
70.8%

0 20 40 60 80 100 120 140

Ensino Tipo de instituicao Mercado de trabalho



Perfil socioecondmico e atendimentos

O programa demonstra um forte compromisso em atender as necessidades sociais dos participantes e suas
familias. A maioria das familias apresenta um perfil de vulnerabilidade, com baixa renda e familias pequenas.
Para atender a essa demanda, foram realizados 226 atendimentos socioassistenciais em 2024, abrangendo
diversas areas, desde saude mental ate orientacao para beneficios.

Desligamento ou reversdo
26.9%

Saude mental

3979 Familias

33.5%

Educandos
66.5%

Intervencdes comportamentais

19.7% Orientag&o para beneficios

20.7%

Tipos de demandas Tipos de demandantes
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Resultados em
numeros | Ano 2024

Trilha 1 - Associa¢ao Joao Paulo

!O

4

criancas e concluintes participaram do
adolescentes Torneio Sesi de

atendidos Robotica
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Trilhas 2 e 3 - Espaco IVG

210

criancas, jovens
e adolescentes
atendidos

+400h

de oficinas
diversas

136

concluintes

27

atividades externas
NO ecossistema de
Inovagao

jovens inseridos
no mercado de
trabalho

3

grandes eventos:
Hackathon, Forum das
Juventudes e Torneio
de Robotica com o [FSC



Resultado do Programa nos ultimos 4 anos

1.121 972

criancas adolescentes e concluintes
atendidas jovens atendidos

256 46

acessaram o mercado aprovacoes nas
de trabalho ainda universidades e
durante o programa institutos federais
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Encaminhamento para o Mercado de Trabalho

Em 2024, o Pode Crer realizou 132 encaminhamentos para vagas em Programas de Aprendizagem, estagios e outras oportunidades na
Grande Florianopolis. Ao todo, 53 jovens ingressaram no mercado de trabalho, alguns conciliando emprego, estudos e participa¢cao no
projeto. Esse equilibrio reforca a importancia do suporte oferecido pelo Pode Crer, que nao apenas viabiliza a insercao profissional, mas

também fortalece habilidades de gestao do tempo e planejamento pessoal,




Principails
atividades em
2024

A seguir apresentamos alguns exemplos de como
materializamos essa metodologia nas  oficinas
complementares do Pode Crer, destacando as
principais atividades do ano e suas conexdes com a
profissionalizagao, tecnologia e direitos.

Trilha 1

Trilha 2

Trilha Avancada




Trilha 1 (Future Skills) ( Inglés ) ( Robética >

EXpressao através da musica

Ao longo do ano, a Oficina de MdUsica proporcionou
aprendizado e troca de experiéncias, com foco no
desenvolvimento musical e artistico dos educandos. As
atividades estimularam o protagonismo e a expressao
individual, ampliando suas habilidades e conexoes
com a cultura e a arte.

Entre os destaques, estao o desenvolvimento da
destreza manual, equilibrio e agilidade por meio da
pratica no piano,; o estudo de artistas escolhidos pelos
educandos, explorando historias, géneros e culturas; e

o enriquecimento do repertério com cangdes nacionais L e L SRS

e internacionais.
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Trilha 1 ( Muisica ) Future Skills ( Inglés ) Robética >

Impulsionando crescimento
pessoal, artistico e pessoal

Em 2024, os educandos do projeto Pode Crer
participaram de atividades que impulsionaram seu
crescimento pessoal, artistico e social. Ao longo do
ano, as atividades realizadas no projeto nao apenas
enriqueceram a experiéncia artistico-cultural dos
educandos, mas tambem promoveram habilidades
essenciais ao mercado de trabalho, como confianca e
capacidade de apresentacao,




Em setembro, o projeto recebeu o professor David
Botelho, formado em Artes Visuais pela UDESC, para
ministrar uma oficina de Breaking. Os educandos
aprofundaram-se na cultura Hip-hop e em seus
elementos fundamentais. A oficina ampliou ©
repertorio cultural e fortaleceu a expressao artistica.

A oficina tambem trouxe uma atividade voltada ao
Teatro Musical. Os educandos escolheram musicais
famosos da Disney para montar cenas envolvendo
danca, canto e teatro. Essa experiéncia contribuiu para
ampliar a bagagem cultural dos estudantes.

O ano culminou na apresentacao de final de ano,
intitulada "Exploradores do Fundo do Mar". Com
teatro, canto e danca, os educandos contaram a
historia de viajantes subaquaticos que buscavam

resolver um problema ambiental.



Trilha 1 ( Musica ) <Future Skills) < Robdtica >

Inglés e diversidade cultural,
mulito além das palavras

A Oficina de Inglés teve como missao consolidar os
conhecimentos dos educandos no idioma, oferecendo
um aprendizado ludico e dindmico. A ampliacao do
vocabulario e da compreensao gramatical foi integrada
a atividades ludicas, criando um ambiente educativo e

divertido. Foram abordados temas como diversidade
cultural, geografia mundial e paises de lingua inglesa,
com 0 apoio de musicas, quadrinhos e super-heraois.
Os participantes aprimoraram suas habilidades
linguisticas e enriqueceram seus repertorios culturais,
discutindo  topicos como  sustentabilidade e
preservacao ambiental.



Em agosto, participaram da atividade "Quem sou eu”?”,
na qual criaram avatares representando suas
caracteristicas pessoals e compartilharam
preferéncias, historias e gostos, promovendo o
autoconhecimento e estreitando os vinculos de
amizade. lém disso, exploraram esportes curiosos de
varias partes do mundo, como Downhill Cheese,
Pickleball, carregamento de esposa, Botaoshi, pular
camelo, xadrez-boxe e hoquel subaquatico.
Desafiados a inventar seus proprios esportes,
estimularam a criatividade.

Na oficina de inglés, também estudaram a Africa do
Sul, pesquisando sobre a  historia, cultura e
peculiaridades do pais. Usando esse conhecimento,
criaram  super-herdis  inspirados  pela  regiao,
estimulando a imaginacao, inovacao e o interesse pela
diversidade cultural.
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Solucionando desafios

Trilha 1 ( Musica ) (Future Skills> ( Inglés )

cotidianos com uso da robotica

A Oficina de Robdtica foi repleta de atividades e
eventos que integraram tecnologia, sustentabilidade e
aprendizado interdisciplinar. Logo nos primeiros
meses, 0s educandos participaram de oficinas sobre o
Engineering Design Process (EDP), metodologia que
estimula a solucao criativa de problemas ao integrar
teoria e pratica. Essa abordagem foi aplicada ao longo
do ano, desenvolvendo habilidades como pensamento
critico, trabalho em equipe e criatividade, além de
simular o ambiente profissional da engenharia.




Competicoes de Robodtica

Desde 2022, equipes formadas por educandos da
Trilha 1 participam da competicao FIRST Lego League
(FLL). Este ano, as equipes se dedicaram a:

e Desenvolver um projeto de inovacao com a
tematica “Problemas enfrentados por
exploradores do oceano”,

e Construir e programar rob6s autonomos;

e Aplicar os conceitos de “Core Values” e “Gracious
Professionalism”;

e Preparar apresentacOes para o0s juizes da
competicao.

i L =l
o fk\ﬁu & :

cerimdnia de premiagdo

REGIONAL - SC (EQUIPES GERAIS)

premia
EXTRAOFICIAL

EQUIPE

A culminancia ocorreu em dezembro, em Joinville, onde eles
competiram no torneio FLL. Utilizando pecas Lego, as equipes
programaram robds para cumprir missoes e desenvolveram
projetos de inovacao focados na preservacao ambiental dos
ecossistemas marinhos. O evento evidenciou o impacto do trabalho
realizado durante o ano e resultou no prémio “Parceria”.



Outro destaque foi o estudo da FIRST Global
Challenge (FGC), competicao internacional que
promove a educacao em STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica). Em 2024, o tema “Feeding
the Future” (Alimentando o Futuro) guiou as atividades.
Trés educandos do se destacaram e foram
convocados para integrar a selecao brasileira da FGC,
mostrando o potencial transformador da robdtica em
abrir portas para carreiras tecnologicas.
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Trilha 1 Especial: Pode Crer Challenge

Pode Crer Challenge:
Territorialidade -
Conhecendo nossa regiao

Ainda na Trilha 1, os estudantes participaram do Pode
Crer Challenge - uma gincana interdisciplinar com ©
tema "Territorialidade - Conhecendo nossa regiao”. A
atividade foi realizada em parceria com a equipe de
robotica FRC5800 - Magic Island Robotics e teve como
inspiracao a competicao FIRST LEGO League.

O desafio integrou oficinas de Future Skills, Inglés,
MUsica e Robdtica, promovendo o desenvolvimento de
habilidades tecnicas, colaboracao, criatividade e
inovacao, alem de proporcionar uma comMmpreensao
mais profunda da regiao da Grande Florianopolis.




Na oficina de Future Skills, por exemplo, os educandos
foram incentivados a criar perfis de equipe para redes
sociais, promovendo engajamento, protagonismo e o
espirito de equipe. Ao explorar diferentes areas de
conhecimento de forma pratica e colaborativa, a
gincana superou a logica tradicional de sala de aula e
trouxe um aprendizado mais inovador e conectado a
realidade.

Entre os principals resultados do torneio, estao:
e Desenvolvimento de habilidades téecnicas;
e ortalecimento da colaboragcao em equipe;
e Maior compreensao da Grande Florianopolis,

Estimulo a criatividade e a inovacao;,
Aprendizado interdisciplinar.




Trilha 2 Empreendelab <Future Skills) < Pode Crer Experience ) < Inglés )

Estimulando a criatividade e o
pensamento empreendedor

Ao longo do ano, os estudantes participaram do
Empreende Lab, uma oficina dedicada a Economia
Criativa e Comunicacao, com o objetivo de estimular a
criatividade e o pensamento empreendedor. Durante
essa jornada, aprofundaram seus conhecimentos em
temas como Mercado, Marketing, Comunicacao,
Design e Inteligéncia Artificial. A partir desse
aprendizado, desenvolveram ideias Inovadoras e
produziram conteudos midiaticos abordando temas
relevantes, como a conscientizacao sobre a protecao
da infancia e adolescéncia.
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Alem disso, os estudantes mergulharam no universo
do cinema, explorando diversas ferramentas técnicas
de storytelling, com destaque para a técnica de Stop
Motion, que ampliou suas habilidades narrativas e
criativas.




Trilha 2 < Empreendelab > Future Skills < Pode Crer Experience ) < Inglés )

Desenvolvendo o letramento
digital e o pensamento maker

Na oficina Future Skills, o Pode Crer tem como missao
oferecer letramento digital e fomentar o pensamento
maker, preparando os estudantes para interagir com
tecnologias emergentes de forma criativa e inovadora.

O grande destaque do ano foi a criacao de duas novas
equipes competidoras, Pantera Negra e Cavalo
Marinho, pela Trilha 2, que se uniram as equipes |3
existentes na Trilha 1 para disputar a FIRST® LEGO®
League (FLL). Essas equipes aplicaram o Engineering
Design Process (EDP), resolvendo problemas de forma
criativa e pratica, em uma simulacao do ambiente
profissional de engenharia.
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Além disso, o estudo de competicoes como o FIRST®
Global Challenge (FGC) e a participacao na FLL
mostraram como a robdtica pode abrir portas para
carreiras tecnologicas, inspirando os jovens a explorar
esse universo com mais profundidade.

Um evento de interacao com os familiares tambéem
reforcou a acessibilidade da tecnologia, destacando
como a robodtica pode ser integrada ao dia a dia. Essa
experiéncia desmistificou conceitos, ressaltando a
importancia da tecnologia na formacao dos estudantes
e evidenciando o Iimpacto transformador dessas
iniciativas.




Trilha 2 ( EmpreendeLab ) <Future Skills) Pode Crer Experience < Inglés )

Ampliando a compreensao sobre
direitos humanos e cidadania

A oficina Pode Crer Experience, voltada para a Trilha
2, tem como objetivo ampliar a compreensao sobre o

direito a cidade e enriguecer o repertorio cultural dos
jovens, conectando-os a contextos urbanos, artisticos
e socials. Nas atividades, os estudantes exploraram a
historia e a cultura de diversos povos, com foco
especial no Brasil, utilizando filmes documentarios e
albuns musicais que abordam temas cotidianos
relacionados a juventude. Essas experiéncias
estimularam reflexoes criticas e a criatividade,
resultando na producao de conteudos e artefatos que
tratam de questOes sociais, diversidade cultural e
religiosa, alem de incentivar a participacao cidada,

32



Além disso, o estudo de competicoes como o FIRST®
Global Challenge (FGC) e a participacao na FLL
mostraram como a robdtica pode abrir portas para
carreiras tecnologicas, inspirando os jovens a explorar
esse universo com mais profundidade.

Um evento de interacao com os familiares tambéem
reforcou a acessibilidade da tecnologia, destacando
como a robodtica pode ser integrada ao dia a dia. Essa
experiéncia desmistificou conceitos, ressaltando a
importancia da tecnologia na formacao dos estudantes
e evidenciando o Impacto transformador dessas
iniciativas.




Trilha 2 < Empreendelab ) <Future Skills) < Pode Crer Experience )

Ampliando 0 acesso a

experiencias multiculturais

A oficina de Inglés tem como objetivo introduzir os
educandos a um novo idioma, estimulando habilidades
comunicativas e ampliando o acesso a experiéncias
multiculturais. A oficina contribuiu para a formacao
integral e critica dos jovens, por meio de uma
apordagem que integra o ensino da lingua inglesa a
temas contemporaneos, como direitos humanos, meio
ambiente, tecnologia, questoes socioemocionais e o
universo do trabalho. Os educandos exploraram
topicos variados, como comunidades originarias,
mudancas climaticas, direito a alimentacao, racismo e
xenofobia, aléem de questdes relacionadas a carreiras e
escolhas profissionais.
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Ampliando a compreensao sobre
direitos humanos e cidadania

A Oficina Empreende Lab na Trilha 3 tem como
proposito capacitar jovens a desenvolverem planos de
empreendimento, estimulando criatividade, lideranca
e habilidades de apresentacao. Ao longo do ano, eles
aprofundaram  conhecimentos  sobre  financas,
economia macro e micro, tributos, impostos e
conceitos como inflacao e deflacao. Essas discussoes
foram acompanhadas de estudos de caso e analises
sobre paises subdesenvolvidos.

A oficina foi encerrada com uma competicao entre as
microempresas criadas pelos jovens, que aplicaram
conceitos de planegamento estratégico, cultura
organizacional e construcao de marcas.




Desenvolvendo habilidades, criando
solucoes e gerenciando financas

As atividades da Oficina Future Skills para a Trilha 3
buscaram promover habilidades essenciais nos jovens
do Programa Pode Crer, como inovacao, trabalho em
equipe e organizacao financeira. Destaques incluem o
PAQATHON, que desafiou os participantes a criarem
solucoes para problemas educacionais, e a Dinamica
de Vendas, onde 0s jovens apresentaram produtos
inusitados. Alem disso, oficinas de Google Workspace
capacitaram o©0s educandos em ferramentas de
organizacao e financas, culminando na criacao de
planilhas financeiras automatizadas, promovendo a

compreensao pratica de financas pessoais.
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Utilizando as artes visuals para
expressar direitos e cidadania

Na Trilha 3, o objetivo da Oficina Pode Crer
EXxperience e construir espacos para que 0s jovens
compreendam  seus direitos e  expressem-se
artisticamente, utilizando fotografia e video como
ferramentas de engajamento.

Ao longo do ano, a oficina propds reflexdes sobre
questoes culturais e sociais e incentivou os estudantes

a expressarem-se artisticamente, tendo como
referéncia a criticidade e compreensao sobre a
influéncia dos povos originarios e africanos sobre a
cultura brasileira, desde as manifestacoes culturais e
religiosas.




Integrando idiomas, tecnologia
e reflexoes contemporaneas

Na Trilha 3, as aulas de inglés tém como objetivo
integrar o aprendizado do idioma ao uso de tecnologia,
explorando sua aplicacao pratica em contextos
contemporaneos. Assim como na Trilha 2, o projeto
trouxe para a sala de aula discussdes sobre
comunidades originarias, seguranca na Internet,
mudancas climaticas, direito a alimentacao de
gualidade, racismo e xenofobia. Em ambas as trilhas, a
oficina estimulou reflexdes sobre tecnologia, aspectos
socioemocionais e o universo do trabalho, com
destaque para temas como entrevistas de emprego,
planejamento de carreiras e escolhas profissionais.
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Trilha Avancada Bootcamp Tech e Green Tech < Design e Audiovisual> < Pode Crer + )

Desenvolvendo sustentabilidade e
iInovacao com tecnologia avancada

Na Turma Avancgada, os estudantes participam de
duas oficinas complementares: Bootcamp Tech e
Green Tech, ambas focadas no desenvolvimento de
habilidades tecnicas avancadas em programacao e
inovacao. A Oficina Bootcamp Tech oferece cursos
intensivos de curta duracao em areas como Arduino,
Robdtica, Machine Learning e Prototipagem Industrial.
Ja a Oficina Green Tech promove o desenvolvimento
de projetos tecnologicos voltados a sustentabilidade,
incentivando  solucOes  praticas para  desafios
ambientais.




A I B

Ao longo do ano, os estudantes se engajaram em
projetos praticos e desafiadores, incluindo atividades
com impressao 3D, corte a laser e Arduino, aplicados
em Iiniclativas comunitarias. Eles também participaram

de campanhas como o Maio Laranja, exploraram
questOes socioculturais como eleicOes e religioes, e
desenvolveram habilidades técnicas em desenho
mecanico utilizando CAD. O ciclo foi concluido com
desafios que integraram CAD e Arduino, consolidando
0 aprendizado técnico e criativo.
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Trilha Avancada @ootcamp Tech e Green TecPD Design e Audiovisual ( Pode Crer + >

Criando narrativas visuais e
Inovando com tecnologia

A Oficina de Design e Audiovisual tem como objetivo
capacitar os educandos a criar conteudos graficos,
audiovisuais e digitais que retratam seus projetos em
direitos humanos, conectando arte e tecnologia.

Durante o ano, os estudantes desenvolveram projetos
utilizando TDC (Tecnologia, Design Thinking e
Comunicagao), além de aprenderem tecnicas de
roteirizacao com ferramentas do Google Workspace e
de producao de planilhas para diferentes finalidades.




A oficina também incluiu o aprendizado de técnicas de
filmagem, edicao de videos e a aplicacao de logica de
programacao. Os alunos ainda participaram de
atividades praticas como gravacao e edicao para o
Hackathon, Forum e o Pitch Day, onde apresentaram
seus projetos finais, integrando os conhecimentos
adquiridos ao longo do ano.

OBRIGADA POR
ESCUTAR!




Trilha Avancada @ootcamp Tech e Green TecPD < Design e Audiovisual>

Construindo projetos de
vida e ampliando horizontes

O PodeCrer+ - Projeto de Vida, Empregabilidade e
Participacao Social tem como objetivo incentivar os

jovens a desenvolverem seus projetos de vida,
engajando-se ativamente na sociedade, promovendo a
conscientizacao politica e preparando-se para o
mercado de trabalho.,

Durante o ano, os estudantes aprofundaram seus
conhecimentos sobre a trajetoria profissional, com a
introducao ao Sistema Gov e a carteira de trabalho,
alem de atividades voltadas a construcao de
curriculos.



A oficina tambem estimulou discussOes sobre temas
contemporaneos, como feminismo, protagonismo
negro, educacao critica, exploracao e abuso sexual, e
direitos humanos, sempre com o0 apoio de obras
literarias de referéncia.

Na parte pratica, os jovens participaram de atividades
como O Hackathon, visitas externas (Rota Tech),
Forum das Juventudes e, ao final, o Pitch Day, no qual
apresentaram os projetos desenvolvidos ao longo do
ano para familiares, amigos e estudantes de outras

organizacOes da Rede IVG.




Atividades
especlals em
2024

Por ultimo, neste relatorio apresentamos as principais
atividades  especiais  desenvolvidas em 2024,
destacando seus resultados, impacto e interconexao
entre as oficinas.

oo

Encontro de Familias
Acdes de Empregabilidade
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< Encontro de Familias ) <Empregabilidade>
C Hackathon )

Conscientizacao e Prevencao
ao Abuso Infantil |

Em maio, o projeto realizou uma série de atividades
para conscientizar e fortalecer o combate ao abuso e a
exploracao sexual infantil. Foram promovidas rodas de
conversa, oficinas criativas e uma visita a Escola de
Educacao Basica Presidente Juscelino Kubitschek,
onde os educandos dialogaram com criancas do /°
ano sobre formas de prevencao e canais de apoio em

casos de violéncia,
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Para tornar a abordagem mais acessivel e envolvente,
0s jovens utilizaram jogos desenvolvidos em
impressoras 3D e kits de Arduino, tornando o
aprendizado mais ludico. Alem disso, as cartilhas
fornecidas pela parceira ChildFund foram trabalhadas
com 0s participantes.

A campanha também contou com acoes de
sensibilizacao nas redes sociais da @redeivg e em
espacos comunitarios, ampliando o alcance da

discussao e fortalecendo a rede de protecao contra
essa grave violacao de direitos.




< Maio Laraja ) Encontro de Familias ( Empregabilidade)
( Rota Tech ) ( Torneio Sesi > < Hackathon )

Encontros com Familias:
Dialogo e Engajamento

Os encontros com familias sao fundamentais para
fortalecer o vinculo entre educandos, educadores e a
comunidade, criando um ambiente de apoio no
desenvolvimento dos jovens. Eles proporcionam um
espaco de dialogo sobre temas essenciais, como
direitos, prevencao de violéncias, saude e cidadania,
alem de permitir que as familias conhecam de perto as
atividades do projeto. Essa troca de informacoes e
experiéncias contribui para o engajamento familiar,
promovendo um suporte mais efetivo ao percurso

educacional e profissional dos jovens.
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No 1° encontro (2 de maio), as familias conheceram o
IVG LAB e participaram de uma conversa sobre o Maio
Laranja, com foco na prevencao da exploracao infantil,
canais de denuncia e campanhas de vacinacao.

No 29 encontro (2 de julho), o tema foi o uso de alcool
e outras drogas, abordando politicas publicas,
prevencao e tratamento, além da importancia de
acoes inclusivas e parcerias entre sociedade civil e
poder publico.

No 3° encontro (2 de outubro), foram apresentados 0s
avancos do projeto, como a equipe de robotica,
competicoes, visitas tecnicas e os projetos vencedores
do Hackathon.




< Maio Laraja ) < Encontro de Familias )

Reflexao, Cidadania e
Protagonismo Juvenil

O Forum das Juventudes € um espaco essencial para
promover o protagonismo juvenil, o pensamento
critico e a participacao ativa dos jovens na sociedade.
Ao abordar temas como direitos fundamentais,
desigualdades e cidadania, o evento fortalece a
conscientizacao e incentiva a juventude a se posicionar
diante de questdes que impactam suas vidas e
comunidades. Alem disso, proporciona um ambiente
de troca de experiéncias, empoderamento e
resisténcia, contribuindo para a construcao de uma

sociedade mais justa e inclusiva.,
o0

( Empregabilidade )




No dia 31 de outubro, foi realizado um encontro
preparatorio para o | Forum das Juventudes da Rede
VG, permitindo que 0s jovens aprimorassem suas
habilidades de articulacao e debate. Esse momento
previo aprofundou o conhecimento sobre as questoes
sociais em pauta, fortalecendo a confianca e o
protagonismo dos participantes.

O Forum, realizado em 2/ de novembro, reuniu 230
jovens em um espaco de dialogo sobre direitos
fundamentais, cidadania e pensamento critico. A
programacao Incluiu apresentacoes artisticas e
debates sobre desigualdades, abordando temas como
liberdade, educacao, trabalho e saude.

Mais do que um evento, o Forum consolidou-se como
um espaco de resisténcia e empoderamento,
reforcando a importéncia da inclusao, equidade e
reconhecimento  dos  direitos da  juventude,
especialmente daqueles em situacao de
vulnerabilidade.
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< Maio Laraja > < Encontro de Familias )

( Hackathon >

Fortalecimento e encaminhamento
para o Mercado de [Trabalho

Essas acOes sao essencials para fortalecer o
protagonismo  feminino, oferecendo as jovens
conhecimento, empoderamento e autoestima. Ao
conectar com mulheres profissionais de diversas
areas, ampliam suas perspectivas e criam redes de
apoio. Alem disso, ao facilitar o acesso ao mercado de
trabalho, promovem a inclusao social e profissional,
proporcionando oportunidades que contribuem para o
desenvolvimento e a autonomia das participantes.

-

Empregabilidade




Em 2024, a acao voltada para as jovens do projeto, em
parceria com a CASA MULTIPLAS, teve como foco o
fortalecimento do protagonismo feminino. Durante o
ano, as participantes se envolveram em atividades que

combinaram desenvolvimento profissional e
empoderamento pessoal. Profissionais de diversas
areas, COMO medicas, fonoaudiologas,
empreendedoras, jornalistas e psicologas,

compartilharam suas trajetorias, oferecendo
inspiragao e conhecimento,

Alem de discutir temas como saude da mulher e
pertencimento, o projeto proporcionou um ambiente
seguro e acolhedor, onde as jovens puderam
fortalecer sua autoestima e ampliar suas perspectivas
de futuro. A iniciativa também incluiu a participacao no
Feirao de Aprendizagem Mundo Senai, com 49
educandos  encaminhados a empresas  para
oportunidades de insercao no mercado de trabalho.
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< Maio Laraja > ( Encontro de Familias > (Empregabilidade)
Rota Tech < Hackathon )

Protagonismo jovem no
setor de Tecnologia

A Rota Tech consistiu em uma serie de atividades
externas, visando apresentar aos jovens o setor
tecnologico de Floriandpolis.  Os  participantes
conheceram empresas, exploraram seus ambientes de
trabalho e interagiram com profissionais experientes,
ampliando suas perspectivas sobre as carreiras no
setor. A iniciativa conectou o aprendizado tedrico ao
ambiente profissional, despertando interesse e
motivacao para escolhas académicas e profissionais,
promovendo o desenvolvimento de competéncias e o
protagonismo juvenil.




Eventos do Ecossistema de Inovacao e
Economia Criativa

A participacao dos jovens em eventos como O
CONCARH, maior congresso sobre Gestao de Pessoas
do Sul do Pais, abriu horizontes, permitindo o contato
com profissionais de recursos humanos e discutindo as
tendéncias de gestao e contratacao. O tema "Gente
nao e Instantédnea” abordou os impactos da tecnologia
no mercado de trabalho, incentivando a reflexao sobre

a insercao profissional.




Capacitacao Profissional

Em parceria com SEBRAE/SC e a Junta Comercial do

Estado de Santa Catarina (JUCESC), foram oferecidos

workshops  sobre  Educacao  Empreendedora,

resultando na certificacao de 159 educandos. As

atividades incluiram as oficinas "Viagem ao Mundo do
Empreendedorismo”, "Projeto de Vida: Vocé tem WA
um?" e "Laboratério de Ideias", que fortaleceram os
curriculos dos jovens.
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Visitas Técnicas

Os jovens participaram de visitas a empresas como
Teltec Solutions, onde aprenderam sobre cloud
computing, seguranca da informacao e conectividade.
Durante a visita, uma palestra sobre ciberseguranca foi
conduzida por uma profissional da area, que
compartilhou sua trajetoria e orientacoes de carreira.

Em outras visitas, os educandos conheceram o0s
bastidores da Animaking, exploraram a producao
audiovisual e a utilizacao de tecnologia na criacao de
cenarios e personagens para IV e cinema. Na
Fotovoltaica, os participantes aprenderam sobre
placas solares e alternativas sustentaveis, como ©
transporte elétrico. Na ImpeTus, realizaram atividades
gamificadas sobre praticas de sustentabilidade, como
reciclagem e hortas caseiras.
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Mentorias e Imersoes

Além das visitas tecnicas, os jovens participaram de
eventos como o TXM Business + Cocreation LAB, o | e
Il Encontro de Mentoria de Empreendedorismo e
Neoway - Papo sobre Carreira Tech, promovendo o
fortalecimento do conhecimento pratico e da rede de
contatos. Esses eventos contribuem para 3
capacitacao e insercao no mercado de trabalho,
alinhando os interesses dos jovens com as demandas
do setor.,

Essas acOes foram fundamentais para ampliar as
oportunidades de aprendizagem e crescimento
pessoal e profissional dos jovens, incentivando o
desenvolvimento de suas habilidades e ampliando suas
perspectivas de futuro.




< Maio Laraja ) < Encontro de Familias ) <Empregabilidade>

C Hackathon )

Trilha 2 no Torneio
Sesl| de Robodtica

Este foi o primeiro ano em que duas equipes da Trilha
2 competiram no evento, 0 que representou uma
evolucao significativa em autonomia e interacao entre
os participantes. A qualidade das apresentacoes de
inovacao melhorou consideravelmente, com as
equipes Iincluindo mais elementos visuais em
comparacao ao ano anterior,
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As equipes participaram do Torneio de Robdtica Sesi
com o tema da temporada = Submerged,
aprofundando-se nos desafios enfrentados por
exploradores oceanicos. Em parceria com o [FSC,
visitaram instituicoes locais, como a Lapmar-UFSC, o
Museu do Naufragio e a Associacao R3, para um
melhor entendimento do tema.

Alem disso, um dos maiores destaques foi a
transformacao observada em estudantes antes
timidos, que se apresentaram dancando, cantando e
interagindo ativamente com outras equipes, tornando
O evento uma experiéncia marcante. O prémio Peers
Award - Parceria, conquistado pelas equipes, reflete
os valores de colaboracao, afeto e consciéncia coletiva
promovidos pelo projeto Pode Crer.




< Maio Laraja ) < Encontro de Familias )

1° Tornelo de Robodtica do
Pode Crer com o IFSC

O Instituto Pe. Vilson Groh (IVG) e o IFSC realizaram,
no dia 8, o 1° Torneio de Robdtica Pode Crer/IFSC,
reunindo 60 jovens do Programa Pode Crer.
Organizado pelos estudantes da equipe de robdtica
FRC5800, o evento teve como objetivo proporcionar a
primeira experiéncia competitiva em robdtica e
aproximar 0s jovens do ambiente académico,
estimulando o interesse pelo Ensino Superior,
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O torneio, com o tema "Cotidiano de Florianopolis”,
abordou questoes como sustentabilidade e mobilidade
urbana. Em dois tapetes de prova, 12 equipes
realizaram @ missoes. As equipes com as melhores
pontuacoes foram premiadas.

O evento reforcou a aprendizagem de habilidades
tecnicas e socioemocionais, como trabalho em equipe,
lideranca e tomada de decisao.
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< Maio Laraja > < Encontro de Familias > <Empregabilidade>
< Rota Tech > Hackathon

Hackathon Pode Crer: Inovacao Social
e Empreendedorismo para o futuro

O Hackathon do Programa Pode Crer foi uma
oportunidade unica para as juventudes desenvolverem
solucoes inovadoras que conectam tecnologia e
empreendedorismo social. A atividade, essencial para
o desenvolvimento de habilidades praticas, possibilitou
que os jovens elaborassem ideias para o Centro de
Inovacao Social (CIS), atendendo as demandas locais e
promovendo a inclusao social, o fortalecimento da
economia local e 0 bem-estar das comunidades.
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Durante o Hackathon, 6 equipes da Turma Avancada
do Pode Crer propuseram solucoes viaveis para
ocupar o espaco do CIS, com iniciativas como
consultorias para migrantes, atividades para a terceira
idade, oficinas sustentaveis e uma plataforma digital
para integrar servicos e pessoas do territorio. O
evento, realizado em 3 etapas entre agosto e
setembro, premiou o0s participantes com livros,

INgressos para O cinema e um passeio na maior Escape
Room de SC.
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Os Centros de
Inovacao Social

O Pode Crer tera um salto de qualidade e alcance a partir da
construcao do Centro de Inovacao Social (CIS) do Monte Serrat - um
espaco moderno, sustentavel e integrado a comunidade, que ira trazer
visibilidade ao potencial de inovacao das pessoas que vivem no Macico
do Morro da Cruz.

Localizado ao lado do Marista Escola Social Lucia Mayvorne, o CIS
Monte Serrat sera um ambiente de integracao entre centro e periferia,
permitindo a participacao de varios setores produtivos e das
comunidades, pensando coletivamente em solucOes para a cidade,

além de promover a formacao integral de mais de 500 jovens por ano.
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Este sera o primeiro Centro de Inovacao Social de
periferia da Grande Florianopolis, construido ao
lado do Marista Escola Social Lucia Mayvorne, que
servira de modelo para outros territorios e
comunidades pelo Estado, integrando populacao,
empresas, oOrgaos publicos, associacoes e

organizac¢des sociais. s (RN """‘""""" ;d‘%‘“’




NOSSOS parcelros

Ao longo de 2024, o Instituto Pe. Vilson Groh contou com o apoio estrategico de uma ampla rede de parceiros,
fundamentais tanto na execucao quanto no patrocinio do Programa Pode Crer. Essas colaboracoes
desempenham um papel crucial para assegurar a eficiéncia, a qualidade e o impacto positivo do programa.

POIO ATORIO

REALIZAGAO INSTITUIGOES PARCEIRAS A A aoRA o PATROCINIO

m _ . ’ |
e seBRAE TJ[3JeE ChxldFund  JA  eppxA -
Instituto — Brasil SALVADOR

Pe. Vilson Groh

APOIO AO LABORATORIO
DE PARTICIPAGAO JOVEM

GOVERNO FEDERAL

al il

UNIAO E RECONSTRUGCAO
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Contatos

Este relatorio foi desenvolvido com o intuito de documentar e destacar as acles e
resultados alcancados pelo Programa Pode Crer, em colaboracao com seus parceiros e
educandos. A seguir, apresentamos 0s principais contatos da nossa equipe, para mais
informacoes, esclarecimentos ou colaborades futuras.

Escritério - Instituto Pe. Vilson Groh Trilha 1 - Associacdo Joao Paulo Il
@ Srv. Francisco Monn, 48. Centro, ﬂ R. Joao Goncalves, 128. Pte. do Imaruim,
Florianopolis/SC - CEP: 88015-410 Palhoca/SC - CEP: 88130-330

Trilhas 2 e 3 - Espaco IVG (CCA)
™ 483039-1828

9 N%@redelvgk.)org.br @ R. Pref. Tolentino de Carvalho, 1. Balneario,
© redeivg.org.br Florianspolis/SC - CEP: 88015-530

@redeivg

/0



https://maps.app.goo.gl/6Rw3We442q2pfPdE6
https://maps.app.goo.gl/6Rw3We442q2pfPdE6
mailto:ivg@redeivg.org.br
http://redeivg.org.br/
https://linktr.ee/redeivg
https://maps.app.goo.gl/Jv1cNqgosU5fk1F3A
https://maps.app.goo.gl/Jv1cNqgosU5fk1F3A
https://g.co/kgs/mRbb6Q3
https://g.co/kgs/mRbb6Q3

Equipe

Equipe Executiva IVG

Gerente Executiva: Luciéni Braun

Analista de Administracao e Financas: Gabriella Pereira
Assistente Administrativo: Ailton da Silva Junior
Coordenadores de Projetos Sociais: Gelson Nezi e Kelly Sousa
Analista de Comunicacao e Marketing: Lucano Brito
Analista de Captacao de Recursos: Simone Marques
Estagiaria de Comunicacao: Suzy Parente
Coordenadora de Programas e Projetos: Tainara Lemos
Articuladora de projeto: Vanessa Seibel

Assessoria Juridica: Daniel Silva Napoleao

Auxiliar Administrativo: Maria Eduarda de Jesus
Zelador: Victor Fernando Correa

Equipe Pode Crer - Trilhas 2 e 3 e Trilha Avancada
Coordenadora Pedagogica: Melissa Silvestre

Analista de Projetos Hisla Nocetti

Assistentes Pedagogicas: Luana Rosa e Daniela da Luz

Equipe Pode Crer - Trilha 1
Assistente Social: Thayse Lisboa

Educadores

Aline Garcez, Ana Felix, Carol Martins, Jean de Castro,
Leonardo Silas, Luis Rosset, Mariana Espindola, Thais
Branco e Vania Rodrigues
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