Projeto TERCEIRO TEMPO

1. INFORMAGOES GERAIS

[ 1.1 PROGRAMA A SER IMPLEMENTADO 10 NUCLEOS URBANOS

1.2 DIMENSAO DO PROJETO Evento de Participacéo

1.3 LOCALIDADE - indice de Desenvolvimento Humano

IDH: 0,761 Numero de habitantes: 15385329

Fonte: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/r/panorama Ano de Referéncia: 2017

1.4 POPULAGAO - Caracteristica demografica da localidade

N° de Habitantes: 15.989.929 Homens: 7.195.469 Mulheres: 8.794.460

Fonte: | IBGE Ano de Referéncia: 2017

2. DADOS GERAIS DA PROPOSTA DETRABALHO

2.1 OBJETO

Desenvolvimento e implementagéo do Projeto Terceiro Tempo no Municipio do Rio de Janeiro

2.2 JUSTIFICATIVA

A politica publica elaborada pela Constituigdo Federal com base nas agdes de Educagéo, Esporte e Lazer esta alicergada na Inclusdo
Social e na preocupagao de formar uma juventude baseada nas boas praticas que o esporte e a familia representam.

O Projeto Terceiro Tempo é uma iniciativa em atender, dentro das proprias comunidades, os moradores que por direito e necessidade
devem participar de atividades que fomentem a qualidade de vida, através de atividades de lazer e cultura, sistematicamente, voltados a
otimizagdo dos resultados fisicos, psiquicos e sociais que possam resultar numa estruturagéo da personalidade, construgéo da cidadania
e das relagdes sdcio-afetivas com seu meio social e familiar.

Caracterizagao dos Interesses Reciprocos e Relagao entre a proposta e as diretrizes da Agao.
A Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO, por misséo intitucional, fomenta projetos multidisciplinares que favoregam
a populagdo e contribuam com a construgdo de uma sociedade igualitéria, onde as oportunidades cheguem para todos, indistintamente.
O Projeto Terceiro Tempo enquadrado nos moldes da Secretaria Nacional de Esporte, Lazer e Inclusdo Social deste Ministério,
representa a sinergia de propdsitos entre as entidades envolvidas, em prol da garantia dos direitos da sociedade.
Promover a inclusédo social e oferecer uma oferta da pratica esportiva e do lazer, além de atividades que fomentem a cultura do esporte
local, é o objetivo deste programa que encontra diretamente os objetivos estratégicos desta Secretaria.
Indicagdo do publico-alvo e do problema a ser resolvido.
O Projeto esta focado no atendimento & populagdo, desenvolvendo atividades que possam englobar todas as faixas etarias aptas a
realizar a préatica esportiva que sera oferecida nos ntcleos e nos eventos esportivos.
O publico-alvo desse projeto sdo criangas, jovens, adultos e idosos, com idades a partir dos 6 anos, em situagéo de vulnerabilidade e
risco social, que buscam a inclusao social através do esporte e do lazer, fomentando a melhoria da qualidade de vida, salde, autoestima
e demais beneficios fisicos, sociais e psicologicos possibilitados através das atividades que seréo ofertadas.
O problema a ser resolvido com a implementagdo dessa proposta € a garantia de direitos das criangas e adolescentes, e suas familias,
que vivenciam situacéo de exclusdo e vulnerabilidade, e carecem de projetos sdcioesportivos que estimulem o desenvolvimento integral
e a melhoria na qualidade de vida, através de atividades inclusivas e de lazer. Essas atividades serdo realizadas na comunidade e para a
comunidade, fomentando resultados no campo fisico, psiquico e social, que possam resultar numa melhoria no desempenho escolar, no
fortalecimento das relages interpessoais, na auto-estima, na inclusdo e garantia de direitos e no protagonismo infantil, contribuindo
dessa forma para que todos possam ter assegurado seus direitos através das politicas publicas de garantia de direitos.

A relevancia/impacto da Agao e as transformagoes duradouras esperadas na comunidade.
Pretende-se ao final do projeto:

a)  Estabelecimento do esporte como uma cultura social referenciando as comunidades locais como um espago de incluséo e de
acesso a todos;

b)  Promogao da garantia de direitos da popula¢do que ndo tem acesso as oportunidades de pratica esportiva, cultural e de lazer;

¢)  Promog&o da melhora dos indicadores de salde dos beneficiarios oferecendo atividades nos nlcleos e eventos esportivos e
de lazer;

d)  Oferecimento de um espago de integragéo e inclusdo nas comunidades que favorega a pratica de boas condutas.

Cenario Atual:
O Projeto terd como norteadores de suas atividades os vetores do esporte e lazer. Portanto, as atividades sistematicas e



https://cidades.ibge.gov.br/brasil/rj/panorama

assistematicas estardo pautadas nestes vetores e nos temas transversais que serdo abordados posteriormente nos procedimentos
metodolégicos.

Entendendo o momento atual de pandemia pela infeccdo do novo Coronavirus — Covid19, todas as medidas preventivas serdo
adotadas no Projeto, de modo a atender o protocolo de prevencdo a COVID-19. Serdo adquiridas mascaras, termdmetros e alcool gel
para as atividades.

Sob o Ponto de Vista Social

O papel de um Projeto sdcio-esportivo dentro de um ambiente urbano como o do Estado do Rio de Janeiro, que apresenta inimeros
déficits econdmicos e sociais, ganha contornos mais destacados e de grande relevéncia. Os dados reforgam a importancia da criagéo
de estratégias sociais, culturais, de lazer e esportivas que possam fomentar o processo de socializagao de criangas e jovens permitindo
a absorgao de conceitos fundamentais para a vida em sociedade, contribuindo para a redugdo das desigualdades sociais.

Sob o Ponto de Vista Educacional

Os projetos sociais cumprem papel de construcéo e disseminagéo de valores, habilidades sociais, autocontrole e demais ferramentas
potentes na prevengdo da criminalidade e envolvimento em situagbes violentas, além de potencializar o desenvolvimento
biopsicossocial do sujeito de forma saudavel.

Utilizando o esporte como ferramenta de inclusdo e mobilizagdo social, o Projeto Terceiro Tempo pode contribuir com a redugéo do
numero de aliciamento de criangas e adolescentes ao tréfico de drogas, proporcionando a vivéncia de boas praticas de conduta e
possibilitando a geragdo de momentos de integragéo, alegria, descontragéo, cooperagao, competicao, respeito e prazer.

Sob o Ponto de Vista da Satde

Atualmente, a dificuldade econdmica de parcela significativa da populag&o ndo consegue estabelecer a rotina de préaticas esportivas, 0
que muitas vezes leva a um estilo de vida sedentéario e provoca disturbios como ma alimentacéo, obesidade, tabagismo, estresse,
doengas coronarianas, dentre outras enfermidades. Como reagdo a essa atitude, a ciéncia do esporte vem desenvolvendo estudos e
demonstrando a importancia que a pratica constante de uma atividade fisica bem planejada tem para que as pessoas possam ter uma
vida mais saudavel.

No cemne da salde no esporte podemos destacar. Autoestima, Capacidade mental, Colesterol, Depressao, Doengas cronicas,
Envelhecimento, Ossos, Sono, Estresse e ansiedade

Nao praticar atividade fisica implica em uma série de doengas, como a osteoporose e a hipertenséo, sendo responsavel por 30% das
queixas de enfermidades cardiacas. A pratica constante de exercicios ajuda a manter equilibrado o nivel de colesterol bom (HDL),
fundamental para o bom funcionamento do organismo.

Uma vida sedentaria pode também causar diabetes, agravar doengas das articulagdes, dos musculos e da coluna, além de constituir
um fator de risco para a obesidade, complicagdes psicoldgicas como ansiedade e até alguns tipos de cancer.

Cenario Atual
0 desafio do combate a violéncia

Estudiosos apontam que o Brasil deve priorizar combate a violéncia numa agenda de agdes efetivas, evitando o populismo e o
punitivismo indcuo.
As formas de combater essa violéncia suscitam diversos debates entre académicos, autoridades, politicos e a populagdo em geral. Ha
uma diversidade de solu¢des apontadas para conter o crime que podem ser agrupadas em duas correntes principais. De um lado
temos uma estratégia repressiva, na qual a énfase se da na responsabiliza¢do e punigdo do criminoso como meio de diminuir a
incidéncia dos crimes.

Em um enfoque distinto, as estratégias preventivas visam impedir que o crime acontega, agindo sobre as causas sociais que
incentivam a criminalidade. Nesse caso, a busca da inclusdo social, a ressocializagdo do detento e a defesa dos direitos humanos sao
colocadas como meios de combater a violéncia. Uma politica preventiva da preferéncia a assisténcia social, em detrimento da punigéo
e observa a causa do crime na situag&o social e ndo na responsabilidade do individuo criminoso. Neste espago intersticial se insere o
Projeto Terceiro Tempo, oferecendo praticas integradas de gestdo, que fomente a inclusdo social, a saude, o esporte, cultura e lazer,
como agentes de transformagao.

2.3 METAS DE ATENDIMENTO DO PROJETO - PUBLICO-ALVO

O Projeto visa atender 1.000 beneficiarios entre criangas, adolescentes, jovens, adultos, idosos (inclusive pessoas com
deficiéncia), a partir de 06 anos de idade, através dos 10 nucleos (100 pessoas por nucleo), e 3.000 familias através da
realizagdo de eventos esportivos, culturais e de lazer, no Municipio do Rio de Janeiro.

Publico Direto: 1.000 beneficiados
Publico Indireto: 3.000 familiares
2.4 OBJETIVO GERAL

Promover a incluso social através dos nucleos esportivos e dos eventos esportivos, culturais e de lazer, envolvendo beneficiarios a
partir de 06 anos de idade, prioritariamente em risco social, incluindo pessoas portadoras de deficiéncia, estimulando a convivéncia
comunitéria e a promogao social, através dos nucleos descentralizados no Municipio do Rio de Janeiro.

2.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS



https://brasilescola.uol.com.br/saude-na-escola/colesterol.htm
https://brasilescola.uol.com.br/saude-na-escola/depressao.htm

a) Desenvolver pesquisas e estudos apoiados na coleta de dados gerados ao longo do projeto, que subsidiem uma avaliagdo
qualitativa € completa do impacto social promovido.

b) Realizar atividades esportivas e de lazer nas comunidades através dos nucleos, promovendo a inclus@o social de pessoas em
situacéo de vulnerabilidade e risco social;

c) Promover capacitacdes em servigo garantindo a qualidade do trabalho desenvolvido;

d) Promover a integracéo e a identidade socio-cultural comunitaria através de eventos esportivos, culturais e de lazer;

e) Contribuir para melhoria dos indices de qualidade de vida e saude da populagdo, através das atividades realizadas nas
comunidades de baixa renda;

3. DADOS GERAIS DO PROJETO

3.1 METODOLOGIA DO PROJETO

O projeto sera estruturado a partir de duas atividades principais:

Nucleos
Esportivos

Projeto
_ M Terceiro
Tempo

Eventos

Sdcioespor
tivos

ATIVIDADES DOS NUCLEOS

Serao implantados 10 nicleos do Projeto, onde cada nicleo contard com a participacdo de 100 beneficiados divididos nos turnos
da manh3, da tarde e/ou da noite. Cada nucleo tera atividades em dois turnos a serem definidos, conforme grades horarias. Os nlcleos
terdo suas atividades realizadas respeitando as regras/protocolos, utilizando equipamentos necessarios a prevengao ao COVID-19.
Considerando a instrumentalizacdo de praticas pedagdgicas e de intervengdo social, os nicleos do Projeto Terceiro Tempo se
propdem a ser um espaco de democratizagéo da cultura, do esporte e do lazer, e de promogao da saulde, do bem estar, da educagéo e
garantia de direitos.

Pensando desta forma, a ideia da construgdo metodolégica dos nicleos esta baseada no viés sdcio-cultural, que busca o
estabelecimento de modalidades oferecidas a serem trabalhadas em cada uma das manifestagdes, para que seus beneficiarios possam
vivenciar diversas experiéncias e de valorizagdo de potencialidades.

O Projeto Terceiro Tempo, sera realizado no Municipio do Rio de Janeiro no periodo de 12 meses, oferecendo uma atuagao de forma
capilarizada. A base metodologica proposta estd em conformidade com as diretrizes de esporte e lazer, numa intervengdo
socioassistencial, onde as atividades serdo desenvolvidas e formuladas respeitando a faixa etaria, desenvolvimento motor e emocional
de cada participante.

Dessa forma a metodologia aplicada busca promover a transformagdo da sociedade em uma coletividade mais consciente, mais
preparada para lidar com as diferengas e com as dificuldades que influenciam diretamente na qualidade de vida, permitindo um maior
autoconhecimento e promovendo habitos e comportamentos mais construtivos. A linha de frente do Projeto, a “porta de entrada” da
populagéo atendida, serdo os nucleos montados com as estruturas necessarias ao desenvolvimento das agoes.

O Projeto inscrevera 100 beneficiarios por nucleo, totalizando 1.000 matriculas. As aulas para cada modalidade serdo realizadas duas
vezes/semana, gerando 8.000 atendimentos. (1.000 alunos x 2 aulas semanais x 4 semanas no més = 8.000 atendimentos)




Informagao dos Nucleos e Modalidades:

N° NUCLEO ENDEREGO MOD1 MOD.2
. . TREINAMENTO
1 Academia War Machible Rua Alfredo Bastos, 62, Realengo FUNCIONAL JIU JITSU
. TREINAMENTO
2 CLUB MULTA Rua Recife, 85, Realengo FUNCIONAL JIU JITSU
TREINAMENTO
3 Real Shape Rua Agu, 760, Realengo FUTEBOL FUNCIONAL
. - TREINAMENTO
4 JeF Funcional Rua Frei Miguel, 469, Realengo FUNCIONAL JIUJITSU
5 Igreja Batista Rua Batuira, 121, Bangu FUTEBOL JIU JITSU
e ' TREINAMENTO
6 Igreja Limites Rua Agutinga, sn casa 1, Realengo FUTEBOL FUNCIONAL
7 Academia Rua General Alencastro Guimaraes, 20, Bangu FUTEBOL JIUJITSU
8 Igreja Catolica Rua Agave, 44, Padre Miguel FUTEBOL JIU JITSU
. - o TREINAMENTO
9 Igreja Casa de Oracéo Rua Eugénio Paiva, 33 FUTEBOL FUNCIONAL
10 Ceniro Ei?izg:: e Social Rua Ivete Vargas, sn Senador Camara FUTEBOL JIU JITSU
3.2 PROGRAMAGAO
Nome do Evento: Terceiro Tempo
DgscrlgaolModalldade: Futebol, Jiu-Jitsu e treinamento funcional.
Nucleos.
Descrigao/Modalidade: Futebol, a capoeira e os jogos populares
Eventos Sdcio Esportivos ' P 1090s pop
Data do Evento: setembro/2021 & agosto/2022 Turno: Manha, Tarde e Noite
Local: 10 nucleos conforme tabela acima
Espacos Fisicos Disponiveis: Quadras Poliesportivas, Ginasios, Pracas
3.2.1 Quantidade de participantes neste evento
Direto: 1.000 Indireto: | 3.000 Total: | 4.000
3.2.2 Quanto a abrangéncia (origem dos participantes)
Local e Regional
Faixa etaria Categorias Qtd.
Criangas/Adolescentes (até 14 anos) Futebol, Jiu-Jitsu e treinamento funcional. 250
Jovens (15 a 24 anos) Futebol, Jiu-Jitsu e treinamento funcional. 250
Adultos (entre 25 anos e 59 anos) Futebol, Jiu-Jitsu e treinamento funcional. 240
Idosos (a partir de 60 anos) Futebol, Jiu-Jitsu e treinamento funcional. 240
Pessoas com deficiéncia (limitagdo fisica, mental|  Futebol adaptado, Jiu Jitsu adaptado, Treinamento 20
intelectual ou sensorial - inseridas na distribuicdo acima) Funcional adaptado.

3.2.3 Inscri¢ao dos participantes

Escolas, centros comunitarios, sede da entidade proponente, sede de entidades parceiras, pela internet

Objetivos Técnicos de Acordo com a Faixa Etaria:
A metodologia do projeto leva em consideragdo a classificagdo da faixa etéria e dos niveis de desenvolvimento motor conforme
determina as Diretrizes Curriculares para planejamento de atividades esportivas da prefeitura do Rio de Janeiro, que através da
resolugdo n°25 de 2001, definiu os 4 (quatro) vetores de agéo:

»  Promogao de alternativas e boas praticas de conduta infanto-juvenil;

»  Promogé&o de qualidade de vida para pessoas da terceira idade;

»  Promogao de inclusédo social das pessoas com deficiéncia;

» Realizagdo de eventos na cidade capazes de divulgar a identidade sociocultural;
A pratica de exercicios fisicos ndo tem idade, desde que sejam respeitadas as fases de crescimento € maturagao, individuais de cada
crianga. Relacionamos, a seguir, as atividades fisicas indicadas para cada uma destas fases, desde a primeira infancia até o fim da
adolescéncia, com foco no atendimento a criangas a partir de 6 anos de idade.



http://www.institutocohen.com.br/medicina-do-esporte/medicina-kids/

METODOLOGIA DOS EVENTOS SOCIOESPORTIVOS
A metodologia do projeto leva em consideragéo as Diretrizes Curriculares para planejamento de atividades esportivas da prefeitura do
Rio de Janeiro, que através da resolugdo n°25 de 2001, definiu como sendo um dos vetores de agao, a realizagao de agdes e eventos
que divulguem a identidade sociocultural das comunidades.
Dessa forma, os eventos sdcioesportivos serdo realizados com objetivo de levar o esporte e o lazer até a populagdo desassistida. Os
eventos se propdem a carrear informagéo, além da pratica esportiva, levando o conhecimento sobre o esporte através da sua histéria e
origem, de forma ludica e divertida, promovendo um momento de aprendizado e integragéo entre os participantes. As atividades
realizadas nos nucleos, terdo espago nos eventos sdcioesportivos, de modo que a populagéo local tenha uma compreensao mais
ampla dos conceitos trazidos nessas atividades. Dentre as diversas formas de pensar o esporte, podemos entender que a educacédo
fisica introduz e integra o aluno na Cultura Corporal, formando o cidaddo que vai produzi-la, reproduzi-la e transforma-la,
instrumentalizando-o em beneficio do exercicio critico da cidadania e da melhoria da qualidade de vida. Dessa forma, entendemos que
0 contelido dos jogos e das brincadeiras populares tem a sua importancia nesse processo € deve ser apresentado aos alunos em suas
dimensoes: conceitual, atitudinal e procedimental.
O futebol, a capoeira e o0s jogos populares trazem a origem da cultura popular e a tradi¢do do povo. Sdo elementos que perpassam a
historia das nossas raizes, trazendo um sentimento de pertencimento e inclusdo. Conhecer a origem, costumes e tradi¢des do esporte,
contribui para apropriacéo e o reconhecimento da nossa cultura local.
Os eventos socioesportivos serdo realizados respeitando o protocolo de prevengdo ao COVID-19, e desenvolvidos em trés atividades
principais:
Futebol: Apresentagéo de um filme documentario sobre a histéria e origem do futebol, atletas consagrados e momentos
histéricos do futebol brasileiro; Gincanas e torneios;
Capoeira: Apresentagéo de capoeira com professores e alunos dos nucleos. Serdo realizadas rodas de apresentagéo de
capoeira e rodas de integragdo para conversar sobre a origem da capoeira € sua relagdo com nossas raizes;
Jogos populares: Serdo realizadas atividades de lazer com jogos e brincadeiras populares, tais como amarelinha,
queimado, cabra-cega, dentre outros, que trazem a cultura e tradicdo de geracdes passadas, mostrando as criangas
formas antigas de interagir e brincar. Os jogos e as brincadeiras infantis populares propiciam o desenvolvimento da
imaginac&o, o espirito de colaborag&o, a socializagao e ajudam a crianga a compreender melhor 0 mundo.
O Projeto se propde a levar atividades de esporte e lazer de forma lidica e interativa, apresentando um novo universo do esporte,
onde a tradigdo e os costumes estdo presentes no dia-a-dia. Apresentar um novo olhar sobre o esporte nas comunidades mais
vulneraveis ¢ demonstrar o esporte sob uma nova 6tica, onde as tradigdes se fazem vivas e presentes a cada momento, e esse
reconhecimento permite o processo de pertencimento e inclus&o social.

EVENTOS SOCIOESPORTIVOS

As agdes serdo programadas de modo a atender os 10 nlcleos ao longo dos 12 meses de Projeto, e serdo realizadas conforme uma
agenda de eventos estabelecida em conjunto com a coordenacéo e equipe. Os eventos serdo realizados com objetivo de integrar os
beneficiarios do projeto e a populacéo local, que participardo das atividades que serdo realizadas nos eventos. Serdo, ainda,
realizados nos espagos fisicos dos proprios nicleos.

Os eventos esportivos ocorrerdo nos finais de semana elou feriados, com objetivo de atender a maior parcela da populagéo local,
garantindo com isso a participagéo efetiva da comunidade.
Cada ntcleo realizara 6 eventos ao longo do ano, totalizando 60 eventos socioesportivos ao longo do Projeto. A agenda de
programacdo dessas agdes sera organizada pela Coordenagdo Geral e equipe do ndcleo devendo, na etapa de planejamento
estratégico, apresentar suas propostas de data.
O objetivo desses eventos é levar conhecimento e lazer a populagéo, além de oferecer um espago ludico para as criangas brincarem,
conhecerem a cultura do futebol, dos jogos populares e da capoeira, e participar de torneios esportivas, estimulando o protagonismo e
a autonomia. Os professores dos nlcleos estardo presentes nessas atividades, criando um momento de apresentacdo dos trabalhos
realizados na comunidade e fazendo a divulgacéo positiva das agdes, estimulando a participagdo de mais pessoas da comunidade no
Projeto.

Serdo alugados materiais como mesas, cadeiras, tendas e teldes para atender a demanda prevista nessas agdes. Os filmes
documentarios serdo apresentados através de teldes em espagos abertos e/ou fechados, para a populagao local.

Essas agdes contam com a parceria das subprefeituras locais para cess&o de espagos publicos

propiciando a realizagéo das atividades.

3.3 REUNIAO DE PLANEJAMENTO

As reunides de planejamento acontecerdo mensalmente com a equipe gestora do projeto e trimestralmente com a equipe de campo do
projeto. Nestes encontros seréo apresentados resultados parciais, relatorios de fiscalizagéo e resultados obtidos.

3.4 EQUIPE DE TRABALHO
1 Coordenador do Projeto

3 Pesquisador-Extensionista

3 Bolsistas de Graduagao

ATRIBUIGAO DA EQUIPE DE TRABALHO

FUNGAO ATRIBUIGAO

Profissional responsavel pelas pesquisas e estudos do projeto junto ao coordenador geral, elaboragdo dos
instrumentos de avaliagdo, monitoramento dos indicadores, leitura e interpretagéo de relatorios e instrumentos
do projeto, apresentagdo de relatérios de resultado e pesquisas sobre o projeto nas mais diversas
perspectivas (educacional, esportiva, de satde).

Pesquisador




Bolsista de Profissional responsavel pela coleta dos dados nos nlcleos para realizagéo das pesquisas e digitagdo dos
Graduagao dados disponiveis no projeto.

3.5 DIVULGAGAO

A divulgagao do projeto serd por meio de BANNER, CARTAZ, PLACA ACRILICA E FOLDER e redes sociais e Site da UNIRIO, ao
longo dos 12 meses do projeto.

3.5.1 Detalhe como ocorrera a divulgagdo das agdes do Projeto (pode ser assinalada mais de uma alternativa): Banner, Cartazes, Placa
Acrilica, Folder, Internet: Site da UNIRIO

3.6 ACOMPANHAMENTO DO PROGRAMA PELO PROPONENTE
Consultas aos participantes do Evento e Reunifes com os responsaveis pelo Programa.

O processo de avaliagdo se dara de forma continua e periddica para que a manutencdo das atividades positivas e as corre¢des das
demandas existentes no processo sejam realizadas no decorrer das agbes, colaborando para o alcance das metas e objetivos
estabelecidos no projeto.

3.6.1 Locais onde ocorrera a divulgagao do Projeto: Escolas, Posto de satde, Comércios, Associagdes e Igrejas.

3.7 VIGENCIA DO PROJETO
Inicial: Setembro/ 2021 Final: Agosto/2022

3.8 RESULTADOS ESPERADOS

Implementagao de 10 nicleos esportivos e culturais nas comunidades, para atendimento a 100 alunos por nucleo;
Preenchimento de 100% das vagas disponiveis nos nlcleos;

Oferecimento de, no minimo, 2 (duas) modalidades esportivas por nicleo.

Garantia da qualidade dos servigos através de um processo constante de capacitacdo e avaliagéo de 100% da equipe;
Promog&o da inclus&o sécio esportiva de mais de 3.000 pessoas através dos eventos esportivos e de lazer.

Promocéo do protagonismo e autonomia de criangas e adolescentes através das atividades esportivas e culturais e dos
eventos esportivos;

Integragdo da comunidade local despertando o interesse pelo esporte e pela cultura, contribuindo para o empoderamento
social.
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