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A disciplina “Instrumentos básicos de política e planejamento: um olhar integrado sobre programa e
administração de projetos no campo da economia solidária” buscou prover aos discentes instrumentos
básicos de política e planejamento para a construção e administração de projetos no campo da economia
popular e solidária. O programa da disciplina passou, primeiramente, por um percurso de transição de
escalas com foco na compreensão macropolítica sobre o crescimento do trabalho precário e o
estabelecimento de um olhar sobre o campo da economia solidária como alternativa. Na sequência,
procurou-se proporcionar ao discente uma imersão nos debates contemporâneos sobre o mundo do
trabalho com pesquisadores e movimentos sociais. A partir da construção desse olhar crítico ao tema da
disciplina, foi debatida a importância da utilização de metodologias inovadoras de planejamento e gestão no
campo da economia solidária que possibilitem desenvolver projetos e prover o suporte adequado à
administração de organizações, como é o caso do PES (Planejamento Estratégico e Situacional). Foram
apresentados os princípios dessa ferramenta para identificar, processar e enfrentar problemas associados
aos diferentes níveis de governo, assim como realizado um trabalho prático de aplicação dessa ferramenta a
partir de estudos de caso. O conjunto de estratégias didático pedagógicas adotadas para dar dinamicidade e
quebrar a monotonia do ensino remoto envolveu um caleidoscópio de ações, incluindo a limitação das aulas
teóricas em 40 minutos, associando as mesmas ao desenvolvimento de trabalhos e intervenções artísticas a
partir de uma estrutura ludificada. Além disso, procurou-se construir um conjunto de diálogos através de
debates e palestras com um conjunto de atores sociais, algo de difícil execução no âmbito das aulas
presenciais. Com isso, foi possível garantir um maior engajamento dos alunos através da valorização das suas
experiências pessoais e da interação com atores e movimentos sociais.
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