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INTRODUCAO — O QUE E UM ‘KARABIRRDT”?

O ‘Karabirrdt’, ou diagrama ‘Teia de Aranha’, é o ‘Tabuleiro do Jogo’ ou ‘Mapa’, no qual um projeto Dragon
Dreaming é jogado. E a base na qual integramos o processo de planejamento estratégico de um projeto,
testamos, implementamos, administramos e monitoramos seu progresso. E um dos processos centrais do
Dragon Dreaming. Perguntas sobre o ‘Karabirrdt’:

1. O que o Karabirrdt’ realmente mostra? O que significa dizer que ‘as conexdes sdo mais importantes que
as tarefas’?

Como fazer a linha do tempo e a linha financeira — um exercicio pratico?

Como lidar com a dinamica no processo?

Como podemos visualizar a mudanga no ‘Karabirrdt’?

Como podemos maximizar a producdo no sentido de sabedoria da comunidade?

Como o ‘Karabirrdt’ se encaixa nesta cultura e na minha maneira pessoal de trabalhar?

Como faco para integra-lo e adapta-lo para o meu trabalho?

No ok~ wn

‘Karabirrdt’” é uma palavra do idioma aborigene Whadjuk Noongar. ‘Kara’ significa
aranha, encontrada em palavras como Karakatta (Colina da Aranha). ‘Birrdt’ significa
teia. Quando olhamos para uma teia de aranha, vemos um padrdo fractal, a partir de
raios que saem do centro, unidos por um padrdo em espiral, uma espiral que pode ser
pensada como indo em duas dire¢des, espiralando para o centro ou espiralando para
fora, como no Dragon Dreaming. Comecando no centro, a espiral segue no sentido anti-
hordrio para fora deste centro. Eu ndo sei se as aranhas no hemisfério norte também fazem
espirais neste sentido, mas esta foto vem de Balingup, na Austrdlia Ocidental. Em um ‘Karabirrdt’, as tarefas
de um projeto ndo separam “coisas”, mas sdo parte de um processo de fluxo da roda do Dragon Dreaming,
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colhidas como essas gotas de agua sobre as varias trilhas encantadas que criam o seu projeto e podem tornar
seu sonho em realidade.

Os Noongar, cujo nome significa simplesmente “pessoa” ou “pessoas”, sdo a primeira nacdo aborigene que
originalmente habitou a porcdo sudoeste da Austrdlia Ocidental, antes do contato com os colonizadores
europeus. Eles estdo 1d ha mais de setenta mil anos. Eles sdo as pessoas que, divididas em diferentes grupos,
cuidavam do “Pafs dos Rios e Riachos’ que escoavam para o Oceano Indico. Se quisermos construir os tipos de
projetos necessarios para uma cultura que sustenta a vida, a cultura da Grande Virada, nossa experiéncia
mostra que o ‘Karabirrdt’ é central para o processo do Dragon Dreaming.

A experiéncia convencional mostra que a maioria dos projetos falha. John English, na sua analise sobre
empreendimentos pequenos e médios mostrou, por exemplo, que a vasta maioria dos pequenos negdcios
guebra em menos de trés anos. E comecar um negdcio é apenas um tipo de projeto. Para projetos ndo
governamentais iniciados por voluntdrios, a taxa de insucesso pode ser ainda maior. Apenas uma pequena
fracdo dos projetos consegue realmente fazer a diferenca que aqueles que o planejaram originalmente
esperavam. Além disso, muitas vezes, agueles que se envolvem em um projeto acabam por se sentir exaustos
e esgotados, jurando nunca mais participar de projeto similar. E, no entanto, as pessoas em geral estdo
sonhando com novas ideias o tempo todo, ideias raramente implementadas, mas que se postas em pratica de
forma bem sucedida iriam realmente fazer a diferenca para tornar este mundo um lugar melhor para se viver.

A maior parte dessas ideias nunca vera a luz do dia. Na verdade, a maioria dessas ideias ndo serdo sequer
compartilhadas com outros — um estdgio inicial vital para um projeto bem sucedido. Na verdade, a amarga
realidade é que, na vida cotidiana, com base nessas estatisticas, menos de um em mil projetos percorre o
caminho completo desde a fase do ‘sonho’ inicial até a fase final de ‘celebrar’. Como sabemos, a razdo para
isso é que as pessoas ndo planejam fracassar, elas simplesmente fracassam em planejar. Ndo é de se admirar
gue tantas pessoas parecem presas recitando o mantra “Eu sou apenas uma pessoa, eu ndo posso fazer uma
diferenca real”.

O que encontramos é que, com estas elevadas taxas de insucesso, as pessoas desistem de seus sonhos. Elas
se tornam sonambulos através de sua vida — apenas existem.

Pela nossa experiéncia na Australia Ocidental, sem duvida o ‘Karabirrdt’ é uma ferramenta de planejamento
poderosa que contribui para o sucesso de qualquer projeto. Descobrimos que ela aumenta significativamente
estas probabilidades de um para 1.000 e pode, se usada corretamente, literalmente tornar seus sonhos em
realidade.

O ‘Karabirrdt’ é muitas coisas. E um diagrama tipo ‘teia de aranha’, a ecologia ou geografia sagrada de um
projeto, conceitualmente ligando todas as tarefas e atividades necessarias para fazer o seu Projeto Gaia
tremendamente bem sucedido. E uma poderosa ferramenta de Planejamento Estratégico Participativo, usado
ap6s a realizacdo de um Circulo de Sonhos, para a criacdo de um sonho coletivo para o seu projeto, e depois
de sido acordada a visdo do projeto, sua missdo, metas e objetivos. Idealmente também talvez seja um
processo para se usar depois de ter sido realizada uma ‘Anélise do Campo de Forc¢a’, onde vocé mapeia os
fatores que podem ajudar ou atrapalhar o seu projeto, e onde estes processos podem ser facilmente alterados.
Esta é uma modificacdo da andlise SWOT, onde vocé tenha identificado os pontos fortes e oportunidades,
fraguezas e ameacas que seu projeto ira encarar. De outro ponto de vista, um ‘Karabirrdt’ é uma peca de arte,
um trabalho de desenvolvimento criado por um grupo de pessoas de acordo com o transcorrer de um projeto.
Finalmente, a partir de um terceiro ponto de vista, o ‘Karabirrdt’ é o ‘Tabuleiro’, no qual o ‘Jogo’ do seu projeto
é jogado, de forma semelhante a maneira como alguns jogos usam tabuleiros especificos. Embora todos os
‘Karabirrdt’s tém muito em comum, cada ‘Tabuleiro’ é especifico para cada ‘Jogo’ individual. Como ferramenta
de planejamento, é uma maneira de demarcar até onde o projeto vai, quem faz o qué, quanto vai custar,
quanto tempo deve levar e o que precisa ser feito a seguir. E, portanto, uma forma de ligar um conjunto
complexo de tarefas e atividades, como aquelas envolvidas em qualquer projeto de sucesso, sendo vistas
como partes de algo muito maior. Deste modo, usando um ‘Karabirrdt’, podemos ver a floresta, sem se perder
em meio as arvores, mas também podemos acompanhar cada arvore individual, ao mesmo tempo.

CRIANDO UM ‘KARABIRRDT’ PARA O SEU PROJETO

Como se cria uma ‘Karabirrdt’™? O ‘Karabirrdt’ é essencial para girar a roda do Dragon Dreaming, a partir da
Consideracgdo de Alternativas, através do Design Estratégico, para o processo de Teste, Experimentagdo ou a
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criacdo de um Projeto Piloto. Depois que as pessoas escolheram seus objetivos que mais contribuem para o
sucesso global do projeto, o Time de Sonhos a seguir se reine em um semicirculo ao redor de um tabuleiro
de forma que todos possam vé-lo, para comecar este processo central, necessario para o ‘planejamento’ do
Planejamento. E melhor criar o ‘Karabirrdt’ em grandes folhas A1 ou A2 de papel Kraft, folhas de ‘flip chart’ ou
cartolina branca, como um registro que pode ser retirado e usado posteriormente.

Vocé verd que existem varias maneiras de criar um ‘Karabirrdt’. Mostrarei aqui o ldsflidsf
caminho mais longo, mas falarei ao final sobre modifica¢des Uteis. O cartdo que Kads. Aksd
vocé precisa para o ‘Karabirrdt’ deve ser preso na placa com clips ou fita adesiva, ASKFD,LSAKF
em modo retrato (lado curto na parte inferior). O facilitador escolhido para liderar Jijékﬂ;kl“*
uma sessdo de Tempestade de Ideias, pede ao grupo para listar todas as tarefas \i\{\c‘g
ou atividades que consideram essenciais para alcancar os dois ou trés objetivos e<ﬂnn|er0t
prioritarios do projeto, que foram identificados no processo anterior de definicdo | kfidsk
dos objetivos do projeto. X, G:Jdigatde
akdsg.fg
Pode ser necessario explicar que “uma tarefa ou atividade é uma ac¢do especifica, as,dgakfdsg
gue, quando estruturada em uma série logica e sequencial com outras tarefas e "““:A“‘C‘f“nk"
atividades, e com adequados recursos humanos, financeiros e materiais, e dado LU{;;:::‘]:;
tempo suficiente, ird atingir um objetivo.”. reorttgea
Jidsag

Vocé terd que explicar ao grupo que esta é uma ‘sessao de brainstorming’ e por
isso estamos interessados na coleta de muitas ideias o0 mais rapido possivel. Deve ser evitada a avaliacdo nesta
fase, por isso é importante que os participantes ndo critiquem as ideias das outras pessoas.

Normalmente, as ideias vém facil e rdpido. Pode ser importante ter um gravador auxiliar, para ajudar o
facilitador a garantir que todas as ideias serdo escritas em uma segunda folha de cartdo ou papel. Depois de
uma primeira tempestade, as ideias comecam a vir mais devagar, e podem esgotar-se quando entre 20 a 30
ideias tiverem sido capturadas. Ndo va além, sendo o ‘Karabirrdt’ vai se tornar muito complexo. Geralmente
continue até que as pessoas comecem a se repetir, propondo tarefas que ja foram listadas. Quando isso
acontece, pede-se um intervalo. Aqui, o facilitador pode pedir alguma ideia adicional, de Ultima hora, antes de
prosseguir para a proxima fase na criagcdo de uma ‘Karabirrdt’.

A partir da experiéncia com mais de 600 projetos de Gaia, percebeu-se que cada projeto bem-sucedido passa
por quatro estagios. Em outras partes dos materiais de Dragon Dreaming é encontrada uma explicacdo
detalhada dessas etapas, e como elas sdo criadas. Tudo o que é necessario nesta fase é saber que:

e Estagio 1: O Sonho — é o estagio do “Estimulo da Inten¢do na Relagdo”, um processo de “perceber o novo”.

e Estagio 2: O Plano — é o estdgio do “Limiar da Possibilidade no Contexto”, um processo de “pensar
globalmente”.

e Estagio 3: O Fazer — é o estagio da “Acdo do Comportamento no Compromisso”, um processo de “agir
localmente”.

e Estagio 4: A Celebragdo — é o estdgio da “Resposta de Feedback na Satisfagdo”, um processo de
“individuacdo” ou “ser pessoalmente”.

O que os participantes precisam fazer agora é decidir a qual destas quatro etapas cada tarefa ou atividade da
lista elaborada pertence. Pode haver alguma diferenca de opinido a respeito de uma tarefa ou atividade neste
momento. As vezes, todos concordam, por exemplo, que uma tarefa é Fase 1; enquanto em outras vezes
alguns irdo considerar que uma atividade é da fase 2, ou 3, ou mesmo um 4. O facilitador, neste momento,
ndo tenta avaliar o que é a tarefa, mas apenas registra todos os nimeros desta tarefa. Hd um perigo aqui.
Como nds aprendemos em Dragon Dreaming, cada parte do processo pode ser considerado como sendo um
fractal. Assim, cada tarefa pode ser considerada como tendo uma fase de Sonhar, uma fase de Planejar, uma
fase de Realizar e uma fase de Celebrar.

Uma das razBes para a controvérsia sobre a natureza da tarefa (se esta na Fase 2, 3 ou 4 por exemplo), pode
ser porque a atual formulacdo de uma tarefa é ambigua. E porque a tarefa é, de fato, uma tarefa geral que
resume duas ou mais tarefas separadas. Nesta fase é importante para o grupo identificar quais tarefas esta
tarefa em particular resume, e detalhar tanto quanto o grupo sentir que é necessario. Nesta fase, é Util
considerar os 12 passos da roda de Dragon Dreaming, de forma a identificar, a partir da linguagem utilizada,
a qual quadrante esta tarefa pertence.
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Neste momento do processo é possivel ver onde é mais provavel haver \dsflidsf . K
dificuldade neste projeto. Isto porque, assim dizem os psicologos, existem quatro K.é'ds;'.:\'ksd 9
tipos diferentes de pessoas que geralmente se envolvem em qualquer projeto. ASKFD.LSAKF .. 2
Em primeiro lugar temos os ‘sonhadores’. Estas pessoas tendem a ser intuitivas | Jglzkljadsg ........1

e um pouco introvertidas, boas em teorias. Elas sdo muito boas em sonhar com *‘f—"‘“d"" ‘ "31‘"3
novas ideias, com aquilo que poderia fazer a diferenca no mundo. Depois, ha os :qcl‘ur:[i:ol 23
‘planejadores’. Sdo bons tedricos, mas tendem para o julgamento, identificando kfdsk .......... o
todos os problemas e dificuldades que precisam ser superadas para que as ideias | x:'fs:ddkgafdg ... .. 4/3
dos sonhadores sejam concretizadas. Em seguida, temos os ‘fazedores’ ou f’kdt*S;fS_‘- l
‘realizadores’. Essas pessoas sdao os tipos de ordem pratica ou pragmatica, que ‘i:dg'l‘m‘g : 3}"
sdo mais felizes quando as coisas estdo realmente sendo feitas, que sdo | | . 24
perceptivas e gostam de ver o progresso efetivo. Eles se sentem ofendidos com e-rtoet]ert . 1

a ‘cabeca de vento’ dos ‘sonhadores’, que eles sentem que preferem ficar | reortlgga ... 273
pensando sobre as coisas ao invés de fazé-las. Finalmente, existem os AR - v i)

‘celebradores’, que querem se divertir, que sentem que é importante reconhecer

e celebrar aqueles que estdo fazendo o trabalho. Estas pessoas sdo frequentemente muito espontaneas, e
podem parecer cadticas ou desorganizadas a racionalidade logica dos planejadores. Para os ‘celebradores’, o
planejamento parece ser uma atividade totalmente chata de pessoas que estdo apenas interessadas em
gratificacdo adiada. ‘Planejadores’ acham que os ‘celebradores’ vivem muito no presente, e sdo uma distracdo
para atividades reais que poderiam impedir o projeto de ser eficaz.

Um grupo de sucesso precisa de todos os quatro tipos de pessoas. Mas tal grupo tenderd a ter um conflito
aberto ou latente. (A maioria de nés ndo é ‘puramente’ de uma ou outra categoria—nds muitas vezes podemos
conter uma mistura de categorias, mas o ‘individuo perfeitamente equilibrado’ que é igualmente forte em
todas as quatro areas, é geralmente muito raro. Se vocé encontrar um, convide-o a participar do seu projeto
imediatamente, pois vale o seu peso em ouro!) Um grupo constituido por todos os quatro tipos de pessoas,
como estas competéncias sdo muitas vezes parcialmente contraditérias (como mostramos com ‘Fazedores
versus Sonhadores’ ou ‘Planejadores versus Celebradores’), ¢ um grupo eventualmente com maior
probabilidade de sucesso, mas requer uma estrutura para gerenciar os conflitos que inevitavelmente surgirdo.
Conflitos sobre redacdo, especialmente, sdo propensos a acontecer nesta fase, produzindo uma forma de
‘paralisia por analise’, como as pessoas podem se envolver em argumentos minuciosos sobre as definicdes
perfeitas e significado das palavras. Em Dragon Dreaming, a melhor maneira que encontramos de lidar com
este conflito é expor as diferencas e torna-las uma brincadeira. A perfeigdo é inimiga do bom. O ‘Tabuleiro de
Jogo’ do ‘Karabirrdt’ oferece esta estrutura ludica.

Muito frequentemente, o iniciador do projeto, a pessoa que teve a ideia inicial e reuniu o grupo de amigos ou
colegas para implementar o projeto, tem seu préprio conjunto especial de pontos fortes e fracos. Eles tendem
a se sentir mais confortdveis, (e menos contestados) por amigos e colegas que tendem a ter o mesmo conjunto
de pontos fortes e fracos que eles. As formas como eles falam sobre o projeto tenderdo a atrair pessoas como
eles e repelir aqueles que sdo muito diferentes. A tendéncia é de que o grupo do projeto tenda a se
assemelhar, em regra geral, ao iniciador quantos aos pontos fortes e fracos. Nesta fase do processo de criacdo
do ‘Karabirrdt’ é possivel ver qual é o carater do grupo com o qual o facilitador esta trabalhando, onde estdo
seus pontos fortes e onde estdo seus pontos fracos.

O grupo do exemplo ilustrado acima identificou muitas tarefas do tipo 1 e 2, mas poucas tarefas 4. E um grupo
gue é ‘pesado acima’ com ‘sonhadores’ e ‘planejadores’, e poucos celebradores. Este projeto serd bem
desenvolvido nas fases do sonho e planejamento, pode ter algumas dificuldades com a execucdo do projeto,
mas certamente vai ter grandes deficiéncias na celebracdo. Podemos concluir que as pessoas que se envolvam
neste projeto, tal como estd no momento, sdo susceptiveis de sofrer um esgotamento. Eles tendem a ser
‘doadores’ e ndo ‘receptores’. Mas doadores, como uma pessoa que s6 exala e nunca inala, sempre acabara
por ficar sem ‘f6lego’. Neste ponto, eles precisam fazer uma pausa, para descansar e se recuperar. Mas 0s
doadores sentem que tal processo € de algum modo uma admissdo de fracasso — eles param de dar — e para
0 bem da sua salde ou outras raz8es sao ‘forcados a se aposentar’. Este novamente é um dos propdsitos de
celebracdo — este é um processo de reconhecimento e gratidado, reconhecendo realizaces e reconhecendo
aqueles que fizeram o trabalho.
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Alternativamente, um grupo cheio de fazedores ou celebradores, pode ter um grande nimero de tarefas
identificadas do tipo 3 ou 4, mas eles podem sentir que o ‘Karabirrdt’ (sendo uma ferramenta de
planejamento) ndo é necessario para seu projeto pessoal — eles sentem que sabem imediatamente o que
precisa ser feito (e ndo conseguem entender porque todo mundo sé fica em torno, pasmos sem saber o que
fazer). Eles sé querem entrar e fazé-lo. Eventualmente, quando o projeto se aproxima da conclusdo, eles
podem achar que o projeto esta tendo uma perda, ou esta tendo grandes dificuldades porque um componente
vital foi deixado de fora na fase de sonhar ou planejar. Por exemplo, a moral do grupo e a motivacdo podem
faltar, ou todos eles podem estar pensando que este projeto foi concebido para fazer uma coisa enquanto na
verdade ele estd fazendo algo completamente diferente. Isto é frequentemente devido a um bloqueio no
‘processo de sonhar’.

Para um projeto verdadeiramente bem sucedido deve haver quantidades aproximadamente iguais de tarefas
para todos os quatro estagios identificados. Se o facilitador do ‘Karabirrdt’ vé um desequilibrio no niumero de
tarefas em qualquer uma das sec¢des, € uma boa ideia chamar a atencdo para isso agora. Quando isto acontece
os participantes geralmente passam a sugerir tarefas que vao ‘preencher’ o ‘vazio’.

Uma vez concluida esta etapa, € hora do grupo comecar a criar propriamente o ‘Karabirrdt’. Uma nova folha
de cartolina ou papel é necessaria, montada de novo na vertical (com o lado mais curto através da parte
superior). A folha de papel é dobrada ao meio por uma linha horizontal correndo da esquerda para a direita,
e depois em quartos, com duas linhas adicionais, também correndo da esquerda para a direita, fazendo cerca
de quatro linhas paralelas.

Neste nivel o ‘Karabirrdt’ conecta a algumas das nossas mais profundas tradi¢des espirituais.

A linha nimero 1, na parte superior € para Tarefas de Sonhar da Fase 1, e esta ligada aos chakras Sahasrara
(Coroa) e Anja (Terceira Visdo) de percepcao e consciéncia na filosofia hindu. Na Cabala ela esta ligada a Atzilith
(n17'¥x), ou ‘Mundo das Emanagdes’, a este nivel irradia a luz do Sof Ain (a origem) e ainda estd unido com o
sonho de seu inicio e associado com a Keter ayin de consciéncia, o Hokmah da Sabedoria e Binah de
Entendimento. No budismo, ha ligacbes com o Dukka (vendo de forma nova) sobre a natureza do sofrimento,
da ‘Vis3o Correta’ e ‘Pensamento Correto’ do Caminho Octuplo. O Sufi, no Isl3, fala do Estagio de Sonho como
mudar de Alam e Hahoot, o ‘reino da pré-existéncia’ para Alam e Lahoot, o ‘reino da visdo bonita’, através de
Shahada ‘a declaracdo de unidade’. No Dragon Dreaming temos a Motivacao, a Conscientizacdo e a Coleta de
Informacdes, que muitas vezes eu escrevo descendo a pagina a esquerda até o maximo possivel.

A linha numero 2, a direita da primeira coluna, é para planejar tarefas da Fase 2, ligado a garganta Vishuddha
(Fala) de expressdo viva e comunicagdo e do Coragdo Anahata (Compaixdo), chakra do amor e do equilibrio, e
a Beri'ah (NX'2) ou ‘Mundo da Criagdo’. A este nivel o primeiro conceito da criagdo da ideia ex nihilo (a partir
do nada), sem qualquer forma no mundo material. Na arvore cabalistica de vida, que tem uma grande
semelhanca com a estrutura do ‘Karabirrdt’, é como ir de Daat (Unido) para Hesed (Gracga), Gravurah
(Determinacdo) e Rahamin Tefiret (Compaixdo). O budismo fala sobre Samudaya, (Pensar Globalmente), sobre
as causas do sofrimento através da ‘Fala Correta’ e ‘A¢do Correta’. Sufis falam sobre a transicdo de Alam e
Lahoot para Alam e Jabaroot, mudando a partir da visdo no poder, usando a estratégia de Salat (Oragdo). As
trés fases do Dragon Dreaming envolvidas aqui sdo Considerar alternativas, Desenhando uma Estratégia e
Testando e fazendo protétipos, e estas partes foram escritas também do lado esquerdo da folha.

A linha 3, a sua direita, destina-se as tarefas que fazem parte do estagio 3 (Fazer), ligadas aos Chakras
Manipura da Energia Solar do Plexus de vontade, determinacdo e perseveranca e Swadhisthana das glandulas
suprarrenais, de poder, energia e criatividade ou ao cabalistico Yetzirah (n1'¥') ou ‘Mundo da Formagdo”, que
a este nivel, ao ser criado se amolda e assume forma no mundo. Na Arvore da vida, é Netzah (Persisténcia) e
Hed (Rendicdo e Entrega). Os budistas falam de Nirodha, (Agir Localmente) para acabar com o sofrimento,
através da Sustentacdo Correta e do Esforco Correto. No sufismo esta centrada em Alam e Malakoot, o ‘Reino
de Provas’, obtido através de Zakat, a doacdo de si. No Dragon Dreaming esta é a fase de Implementacdo do
Projeto, Administracdo, Gestdo e Monitoramento do Progresso.

As tarefas da linha de fundo sdo de festa, ligados a base de Muladhara ou chakra Kundalini, ligadas a Shiva, a
Terra, sobrevivéncia e sustentabilidade, destruicdo e renascimento e a Asiyah '(n'wy) ou ‘Mundo das
Consequéncias’. Neste nivel, a criagdo é completa com Yesod (Manifestacao) e Malkhut (ou Realizagdo) no
esquema cabalistico. No budismo esta é a drea de Magga ‘Ser Pessoalmente’ para acabar com o sofrimento.
No sufismo é o Alam e Nasroot (o Reino da Manifestagdo), vinculado ao Sawm, o jejum antes de celebracao,
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que se completa com o Hajj ou a Peregrinacdo. Em Dragon Dreaming esta é a fase de Aquisicdo de Novas
Competéncias, obter Resultados Transformadores e o Discernimento da Sabedoria.

No topo oposto da tabela, no centro da linha, desenhe um circulo pequeno e rotule como ‘Iniciar’. Isto marca
o inicio do projeto. Da mesma forma, na parte inferior da pdgina, na linha 4, no centro, desenhe um outro
circulo pequeno e o nomeie ‘Concluir’. Isto pode ndo ser a conclusdo real do projeto (o projeto pode ser de
fato em curso e ndo ter fim), no entanto, marca o fim desta parte especifica do plano do projeto. Isso pode
marcar a fase em que uma nova Oficina de Planejamento é convocada e outro ‘Karabirrdt’ é projetado.

Ha doze areas-chave para qualquer projeto, trés para cada etapa, replicando as fases do estimulo, do limiar,
da acdo e da resposta do projeto como um todo. Assim, o estimulo ao Estdgio do Sonho com um projeto bem
sucedido (como discutido em outro lugar) é a Consciéncia, o seu limite € a motivacdo e a acdo é recolher a
informacdo, que se alimenta de volta para alterar a consciéncia. O estimulo para a segunda fase do
Planejamento é para considerar as alternativas, o limiar é projetar uma estratégia (processo em que o
‘Karabirrdt’ tem tudo a ver), e a acdo é um processo de teste ou prototipacdo da estratégia, que se
retroalimenta para mudar o modo como o grupo considera alternativas. No Estagio Fazer, o estimulo é a
implementacdo, o limiar é de Administracdo e Gestdo e a acdo é Monitorar o Progresso. Finalmente, na Fase
de Celebracdo o estimulo é a aquisicdo de novas habilidades. O limite sdo os Resultados para individuos e a
acdo um exercicio de julgamento, que se retroalimenta para mudar a forma como as novas habilidades do
individuo sdo aplicadas. Assim, precisamos identificar a posicdo das tarefas que o grupo ja propos no
brainstorming.

Estagio 1 Sonhar — tarefas sdo geralmente sobre:

1. Sensibilizar (estimulo) a equipe do projeto

2. Gerar a motivacgdo (limiar) do grupo

3. Recolher Informacgdes (acdo) necessarias ao projeto

Estagio 2 Planejar — tarefas sdo geralmente sobre:

4. Considerar alternativas (estimulos) ao projeto

5. Planejar uma estratégia (limiar) do projeto

6. Testar e prototipar (acdo) a estratégia desenhada

Estdgio 3 Realizar — tarefas sdo relativas a:

7. Executar (estimulo) o plano acordado

8. Gerenciar e Administrar (limiar) o processo

9. Processo de Monitorar (acdo) para se certificar que tudo continua nos trilhos
Estagio 4 Celebrar — tarefas que se desenvolvem em:

10. Adquirir novas competéncias (estimulo) para a equipe do projeto
11. Obter resultados para os individuos (limiar) envolvidos

12. Julgar (acdo) para determinar para onde ir a partir deste ponto

Alocar cada tarefa em conformidade, da esquerda para a direita, desenhando um circulo pequeno, onde vocé
sente que deve ir de acordo com estas etapas do processo e garantindo que estd devidamente rotulado com
o nome da tarefa. Por experiéncia, eu costumo dar o exemplo de que a tarefa final de qualquer projeto é
‘Celebrar a Realizagdo’ (pois esta tarefa é geralmente esquecida pelos participantes). Da mesma forma,
observo que a Ultima tarefa ‘Esclareca o que poderia ser melhorado’ é também muitas vezes esquecida. Este
balanco é o que permite aos participantes esclarecer o que pessoalmente aprenderam com o processo e
garante que no proximo projeto se comprometam de forma ainda melhor do que no projeto atual.
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O proximo passo é considerar a maneira como certas tarefas sdo logicamente ligadas com outras tarefas. Por
exemplo, a identificacdo de um local adequado vem antes da contratacdo do local, e isso precede a
‘preparacdo’ do local para o evento que esta planejando. '
Se estiverem presentes em um ‘Karabirrdt’, estas trés
tarefas seriam ligadas com uma linha que indica a sua
relacdo, passando a partir dos circulos da esquerda para a
direita. Para conectar as tarefas, apds dar a primeira como
exemplo (como é o caso com o local acima), o facilitador
pede ao grupo para contribuir com suas sugestdes sobre
quais tarefas sdo logicamente e mutuamente interligados.
Eventualmente, apds alguns minutos de desenho de
interconexdes, o grupo vai ficar sem sugestes sobre as
linhas de interligacdo.
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O ‘Karabirrdt’ representa um fluxo de matéria, energia e
informacdo da esquerda para a direita, enquanto que os
circulos sdo meramente nds temporarios um processo de
fluxo. Assim, caso nesta fase se tenha algum circulo que
nao esta ligado a outro, é geralmente porque as tarefas ou
atividades as quais estd ligado ainda ndo foram
identificadas. Nesta fase, o facilitador explica que é
importante que cada tarefa tenha uma ou mais linhas de
entrada, provenientes do lado esquerdo, e uma ou mais
linhas de saida, que se dirigem para o lado direito. Se uma
tarefa ndo tem linhas as quais estd ligada, entdo esta tarefa
nao é parte deste projeto e ndo contribui para seu objetivo,
de modo que pode ser eliminada. O facilitador pede ao grupo para identificar as tarefas que faltam e atividades
gue permitam todo o diagrama ser devidamente ‘armado’ com as linhas de interligacdo faltantes. Por
exemplo, como poderia ‘Arrumar o Local’ (acima) ser conectado a ‘Detalhar o que poderia ser melhorado’?
Claramente ha duas tarefas faltando: ‘Realizar o evento’, e em segundo lugar ‘Limpar o local apds o evento’.
As tarefas sobre o local agora podem ser ligadas como um Unico fluxo da esquerda para a direita, passando
daquelas previamente interligadas a ‘Realizar o evento’ para ‘Limpar o local’, ‘Detalhar o que poderia ser
melhorado’, ‘Celebrar a realizagdo’ e ‘Concluir’.

2d ‘ TAREF
gh &

REALIZAR

CELEBRAR

A préxima etapa na sua oficina de planejamento estratégico, uma vez que cada tarefa estd ligada a outra por
meio de linhas de entrada e de saida, é numerar as tarefas identificadas passando de esquerda (Iniciar = 1)
para a direita para o maior niumero, ligado ao circulo rotulado ‘Concluir’. Anumeracdo das tarefas é importante
mais tarde para o uso do ‘Karabirrdt’ para elaborar um orcamento ou um grafico de Gantt (ver abaixo).

Depois de numeradas, as tarefas podem ser alocadas. E importante nesta fase salientar que nenhuma pessoa
estard fazendo uma tarefa sozinha, e que haverd uma equipe de apoio criada para cada tarefa. A atribuicdo
de tarefas geralmente é baseada em um de dois critérios. Em primeiro lugar, um individuo pode oferecer-se
para realizar uma tarefa baseada no fato de que ele ja tem competéncias nessa drea e acha que seria facil
concluir esta tarefa. Alternativamente, um individuo pode se oferecer para realizar uma tarefa, porque é algo
gue nunca fez antes e é uma drea em que gostaria de desenvolver algumas habilidades novas. Muitas vezes,
€ uma boa ideia que vocé escreva as iniciais dos dois tipos de pessoas sobre ou nas proximidades de cada
tarefa, usando uma cor diferente (por exemplo, escrever em verde o nome das pessoas com as habilidades ja
desenvolvidas e em vermelho o nome daqueles que desejam aprender novas habilidades na area). Isto feito,
agora nos estamos prontos para a proxima fase.

Ao fazer um projeto convencional é muito facil achar que, a meio caminho, vocé esta lidando com algum
assunto administrativo ou outro, que ocupa toda a sua atengdo e vocé pode perder completamente a visdo
do projeto como um todo. Vocé estd se perdendo e ‘ndo pode ver a floresta por causa das arvores’. E um
pouco como a incapacidade de ser capaz de ver o muro que estdo construindo, pois seus olhos sdo muito
proximos dos tijolos individuais. Isso pode afetar a sua moral, e roubar-lhe todo o entusiasmo para o projeto.
O ‘Karabirrdt’ supera esse problema. Convencionalmente, quando se utiliza o ‘Karabirrdt’, quando uma tarefa
foi iniciada nds a marcamos de forma a indicar claramente que esta é uma tarefa que estd em andamento.
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Quando completada a tarefa, preenche-se o circulo completamente com a cor. O ‘Karabirrdt’, portanto, é uma
ferramenta que nos mostra o que nds terminamos e o que precisa ser feito a seguir, de forma a ndo se perder
no processo. Nos somos sempre capazes de ver como a nossa parte contribui para o desenvolvimento do todo.
A coloragdo de cada circulo é também uma oportunidade para celebrar!

Mais recentemente, um membro da Fundacdo Gaia, Sam Nelson, trabalhando em um projeto chamado
“Aprendizagem Telegrafica” surgiu com uma variacdo bem-sucedida neste método. Ele se baseia no fato de
gue, como o projeto como um todo, todas as tarefas nesta tabela, sempre tém também quatro passos. Cada
tarefa ird passar por uma fase de ‘sonho’, um ‘planejamento’, uma ‘realizacdo’ e uma fase de ‘celebracdo’. A
forma de mostrar isso é prever todas as tarefas no grafico como um circulo cortado com uma cruz. Quando o
‘sonho’ de uma tarefa é concluido, vocé pode colorir no quadrante superior direito do circulo para mostrar a
natureza do que foi realizado. Quando o ‘planejamento’ também é concluido, a metade superior do circulo
sera colorida. A ‘celebragdo’ bem sucedida de uma tarefa completa seria ver o quadrante final colorido.

DESENVOLVIMENTOS DO SEU ‘KARABIRRDT’

Ao usar um ‘Karabirrdt’ na regido de Kimberley, Austrdlia Ocidental, um velho aborigine e xerife depois se
aproximou de mim. Ele apontou para o ‘Karabirrdt’ e me perguntou se eu tinha visto qualquer um dos ‘quadros
pintados com pontos’ pelos quais seu povo era famoso. Eu respondi que tinha. Ele entdo me disse que o que
eu tinha acabado de fazer era criar um equivalente ao ‘Gadya (White) Dreaming’ para o projeto que o grupo
pretendia realizar. Cada tarefa mostrada no ‘Karabirrdt’ representava um ponto de parada, um acampamento
ou charco. E as linhas representavam trajetos de um para outro. O que vocé desenhou, ele disse, representa
os locais sagrados do projeto. De uma forma muito real, um ‘Karabirrdt’ representa uma geografia sagrada da
alma. E uma maneira de nds, no século 21, criarmos novas ‘trilhas encantadas’ no pais de nossos projetos,
projetos que se destinam a tornar nossos sonhos em realidade, evitando os pesadelos que de outra forma nos
afetam.

Como mencionado, o ‘Karabirrdt’ é uma ferramenta de planejamento para projetos bem-sucedidos. Ele deve
ser usado em todas as reunides do projeto e na reunido de conclusdo para ver o que mudou. Ele também deve
ser usado antes do inicio de cada reunido para ajudar a determinar qual deve ser a agenda da reunido.
Reunides que ndo contribuem de alguma forma para a conclusdo das tarefas do ‘Karabirrdt’ sdo um
desperdicio de tempo. As pessoas poderiam gastar este tempo de forma muito melhor em outro lugar, ou
apenas sair e se divertir.

FERRAMENTAS PARA CRIAR UMA ESTIMATIVA DE TEMPO

E importante reconhecer que, em um projeto, cada tarefa identificada em um ‘Karabirrdt’ envolverd um custo
para ser completada — um custo em tempo e esforgo e, provavelmente, em termos de dinheiro também. O
‘Karabirrdt’ oferece uma boa maneira de criar um orgamento para o projeto. Uma vez que todas as tarefas
foram identificadas, € uma boa ideia adquirir um ‘livro de andlise de caixa de multiplas colunas’, para criar uma
lista de orcamento com todos os itens em sequéncia, nas etapas do projeto, do inicio ao fim. Por exemplo:

e Tarefas da Fase 1 podem ser as de nimero 1 a 14.
e Tarefas da Fase 2, de 15 a 28.
e Tarefas da Fase 3, de 29 a 40.
e Tarefas da Fase 4, de 41 a 52.

Para cada tarefa vocé pode agora identificar em primeiro lugar quanto vai ‘se esforcar’ em termos de ‘tempo
estimado’ para a conclusdo. Algumas tarefas podem levar apenas algumas horas (estas podem ser marcadas
com um H). Outras podem levar dias (D) ou semanas (S). Depois de concluido, vocé pode identificar
exatamente quanto tempo estima-se que o projeto ird levar, com base na quantidade de tempo estimado.

Na busca de uma subvencdo, os grupos atualmente sdo obrigados a escrever uma apresentacdo, expondo as
razoes pelas quais o grupo deveria receber tal concessdo. Nesses casos é importante mostrar o quanto o grupo
estd contribuindo para os custos globais do projeto. Fazer um orcamento desta forma no ‘Karabirrdt’ é
importante. Antes de tudo vocé precisa concordar com um custo razoavel por hora de tempo gasto no projeto
(por exemplo, digamos RS 30 por hora). Agora vocé pode multiplicar o nimero de horas que este projeto
levara pelo custo por hora e estimar o valor em Reais da contribuicdo da comunidade voluntdria para o projeto
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(deduzidos quaisquer pagamentos feitos em troca por esse trabalho). Um ‘orcamento de tempo’ deste tipo
pode contribuir muito para seu sucesso na obtencdo do patrocinio que vocé procura.

Uma vez que o ‘orcamento de tempo’ do projeto é criado, se vocé estiver preparando uma apresentacdo ou
talvez um plano de negdcios, um gréfico de Gantt pode agora ser construido. Um grafico de Gantt recebe o
nome de Henry L. Gantt (1861-1919) que era engenheiro no inicio do século 20 e cientista social. Gantt
trabalhou para Frederick Winslow Taylor (1856-1915), o pioneiro na “administracdo cientifica”. Henry é
lembrado principalmente pelo grafico que leva seu nome. O que muitas vezes ndo é lembrado é a sua
influéncia humanizadora sobre gestdo de negdcios, onde ele continuamente enfatizou as condi¢des que
produzem os mais favordveis estados psicoldgicos para os trabalhadores. Até seu trabalho, proprietarios e
gestores simplesmente exigiam que os trabalhadores trabalhassem mais, trabalhando mais tempo. Gantt
mostrou que uma maior produtividade poderia ser alcancada por trabalhar mais esperto, nao
necessariamente aumentando o nimero de horas. Como no ‘Karabirrdt’, ele percebeu que um trabalho pode
ser dividido em uma série de tarefas, e por cada tarefa ser mais eficiente, a produtividade como um todo pode
melhorar ao mesmo tempo em que se reduzem as horas trabalhadas.

Trabalhando na construcdo de navios na Primeira Guerra Mundial, ele mostrou como todas as tarefas podem
ser divididas na agora familiar grade que relaciona tempos e tarefas, exibindo barras em um grafico para as
diferentes atividades e metas. Além de desenvolver essa ferramenta de gerenciamento de projetos
indispensavel, Henry era um defensor da mudanca social. Ele acreditava firmemente que os operarios
assalariados deviam ser recompensados pelo bom trabalho através de um sistema de bénus, em vez de ser
punidos por mau desempenho através de reducdes salariais. Ele desenvolveu um sistema de incentivo salarial
com um salario minimo garantido e sistemas de bonificacdo para as pessoas sobre os saldrios fixos. Além disso,
Gantt enfocou a importancia das qualidades de lideranca e habilidades gerenciais eficazes na constituicdo de
organizacdes industriais.

Para converter o ‘Karabirrdt’ em um gréfico de Gantt, simplesmente liste todas as tarefas da pagina, e através
da pagina decida intervalos de tempo apropriados. Dividir em dias pode ser suficiente para um projeto curto,
enguanto que para projetos de maior duragdo pode ser necessario usar uma escala em semanas ou meses.
Indicar o inicio do projeto como um marco (geralmente mostrado como um triangulo colorido). Desenhe cada
tarefa, agora, como uma barra colorida para a quantidade de tempo que vocé estima que levard. Comecando
a partir do topo (nimero 2 em diante) marcar cada barra no grafico. Lembre-se, apesar de ter numerado
sequencialmente cada barra, algumas tarefas podem ocorrer de fato, ao mesmo tempo em que outras, ou
algumas tarefas s6 podem comecar depois que uma das tarefas das quais depende é completada. A
sobreposicdo (ou execucdo em paralelo) de tais tarefas permite que o projeto seja concluido mais
rapidamente. Passar de fase 1 (Sonho) para a Fase 2 (Planejamento) deve ser mostrado com outro marco em
forma de triangulo.

O gréfico de Gantt mudou pouco desde que foi iniciado, hd quase 100 anos. Fo na década de 1990 que foi
melhorado, mostrando as diversas linhas de ligacdo utilizadas no ‘Karabirrdt’. E um diagrama Gtil para mostrar
a potenciais investidores, grupos filantrépicos ou bancos, para mostrar que vocé planejou corretamente o seu
projeto.

O Gréfico de Gantt, como o ‘Karabirrdt’, € também um util controle. Debaixo de cada barra colorida da
guantidade de tempo estimado para a tarefa, uma segunda barra (em uma cor diferente) pode ser construida
mostrando o ‘tempo gasto’. Isto ird indicar o grau em que o projeto esta no alvo, e se os prazos serdo
cumpridos.

O Grafico de Gantt é também extremamente Util se vocé tem um prazo fixo para atender, em algum momento
no futuro. Por exemplo, imagine um projeto que precisa ser concluido (por exemplo) no dia 15 de Outubro
deste ano e vocé comecgou a planejar em Fevereiro. Através dos diversos caminhos possiveis para o
‘Karabirrdt’, quando vocé somar o tempo necessario, um caminho levard mais tempo. Este caminho é
chamado de ‘caminho critico’. Vocé pode achar que o prazo de 15 de Outubro é impossivel! Para cumprir seu
prazo, é importante dedicar recursos adicionais, tempo, pessoas, esforco e dinheiro, para as tarefas e
atividades do caminho critico. Em particular, ver se podem ser aceleradas as tarefas no caminho critico para
cumprir o prazo que foi definido. Eventualmente, o que pode acontecer é que o ‘caminho critico’ pode de
repente ‘pular’ do ‘caminho mais longo’ para outra via do ‘Karabirrdt’. Quando isso acontece, abandone por
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um tempo o foco na reducdo das tarefas no caminho que era critico, e se concentre em acelerar as tarefas na
segunda nova via.

CONSEQUENCIAS DA CRIACAO DE UM ORGAMENTO FINANCEIRO

A segunda parte importante do seu projeto serd o custo financeiro, em termos de dinheiro necessario para
sua realizacdo. Alguns itens podem até gerar renda também. Isso também pode ser estimado e listado em
livro de analise de caixa, em colunas separadas para ‘custo estimado’ e ‘resultado estimado’. Listar itens de
custo individuais para cada uma das tarefas e, a seguir, totalizar estes artigos, € uma maneira rapida de criar
um orcamento financeiro global para o seu projeto. Lembre-se, o custo de celebracdo é sempre um item
legitimo das despesas do projeto!

Depois de somar o custo total do orcamento e subtrair a estimativa do rendimento, vocé pode ver se o projeto
é susceptivel de ter lucro ou gerar uma perda. Nenhum Projeto Gaia deve gerar prejuizo, a menos que haja
alguma forma que o grupo encontre para subsidiar esta perda. A Fundacdo Gaia descobriu que a melhor
maneira de subsidiar um projeto é através de um acordo entre os membros da equipe, no ponto em que o
Orcamento foi acordado. Todas aquelas pessoas que participam do projeto, se o projeto é executado com
prejuizo, precisam concordar em dividir esse prejuizo entre si e pagd-lo individualmente. Este acordo é
importante e uma reunido de projeto especial deve ser realizada especificamente para esta finalidade. Aquelas
pessoas que ndo estdo preparadas para assumir esse compromisso ndo devem ser julgadas ou criticadas por
sua decisdo. E importante que elas ainda estejam envolvidas no projeto & medida que se sintam em condicdes,
e é justo que essas pessoas ndo estejam participando integralmente do projeto.

Para ilustrar a diferenca entre envolvimento e participacdo, pode-se considerar a diferenca entre galinhas e
porcos em uma refeicdo de bacon e ovos. A galinha é ‘envolvida’, mas o porco é um ‘participante’. Nés
descobrimos, a partir da experiéncia, que os participantes sdo aquelas pessoas que tém a responsabilidade,
em Uultima instancia, de garantir o sucesso do projeto (ou fracasso). Como tal, sdo apenas essas pessoas que
tém o ‘direito’ correspondente de tomar decisdes sobre o projeto. Isto clarifica imediatamente quem esta
‘dentro’ ou ‘fora’ de um Projeto Gaia em particular, e também esclarece quem esta na decisdo da equipe de
agora em diante. Ninguém fora da equipe de participantes, conforme definido aqui, tem quaisquer direitos
sobre a determinacdo da direcdo e da natureza do projeto. A Unica coisa acordada pela Fundacdo Gaia é que,
para usar o nome ‘Projeto Gaia’, o projeto deve ser aquele que relna os trés objetivos da Fundacdo. Se vocé
nao tiver certeza de que isso significa, entre em contato comigo, John Croft, em jdcroft@yahoo.com.

Diferenciar “ovos e bacon” é possivelmente a razdo fundamental porque, até a data, ndo havia um Unico
Projeto Gaia em que ocorreu prejuizo. Had também outra parte importante para a ideia de um Projeto Gaia.
Projetos Gaia também devem visar a autossuficiéncia, cobrindo plenamente todos os custos. Eles ndo podem
ser projetos que visam maximizar o lucro. Quando olhamos para o conceito de maximizacdo do lucro, sempre
achamos que o lucro baseia-se num conceito de roubo imerecido da comunidade de alguma forma. Baseia-se
em obter mais do que vocé da, em tomar mais do que prové, receber mais do que oferece. Em ultima analise,
de alguma forma um lucro é um roubo da Terra, de Gaia em si, e sempre &, afinal, ndo sustentdvel. Isso ndo
quer dizer que as pessoas ndo devem receber uma renda justa e equilibrada para o trabalho que eles podem
fazer para um projeto. As pessoas podem e devem ser pagas pelo trabalho que fazem, caso achem que devam.
Este “pagamento” é mais frequentemente em recompensas ndo materiais obtidas através da participacgdo.
Mas podem ser recompensas materiais também. Como regra geral, descobrimos que se um evento estd sendo
organizado, por exemplo, os organizadores ja pagaram todas as taxas de inscricao pela quantidade de trabalho
gue contribuiram para tornar o projeto bem sucedido. Mas esta € uma decisdo que pode e deve ser feita s6
pelos participantes em causa.

Se o projeto cobrir integralmente os seus custos, geralmente acaba criando um pequeno superavit. Os
projetos precisam estar no azul e ndo no vermelho, e assim um pegueno excedente é de se esperar em um
Projeto Gaia. Em tais casos, deve-se notar que, como uma “atividade sem fins lucrativos”, os participantes de
um projeto de Gaia ndo devem dividir este lucro entre si. Reconhece-se que esta seria novamente uma forma
de “roubo”. Ao contrdrio, o excedente devera ser doado a outro Projeto Gaia. Aqui, como antes, sdo apenas
os participantes, por intermédio de consenso, que podem decidir qual Projeto Gaia pretendem apoiar. Se vocé
deseja obter uma lista de projetos que poderiam ser apoiados por esta via, entre em contato com o Projeto
Apoio a Projetos da Fundacdo Gaia.
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PARA ONDE IR, A PARTIR DAQUI?

E a criagdo do ‘Karabirrdt’ que faz com que tudo isto seja possivel. H4 um ponto importante a ser reconhecido,
no entanto. Como ferramenta de planejamento, o ‘Karabirrdt’ serve como auxilio, ndo como uma camisa de
forca. Nenhum projeto nunca serd ‘de acordo com o plano’. Muitas vezes, por exemplo, o grupo vai comecar
e perceber que haviam deixado de fora uma importante tarefa ou atividade. Se sim, entdo nessa reunido, o
grupo deve apenas adicionar um circulo no lugar apropriado, encontrar e desenhar as suas ligaces para outras
tarefas e numera-lo adequadamente. Por exemplo, se apds o nimero 18, mas antes do nimero 19, pode-se
inserir o numero 18.2 (ou posteriormente 18.3, 18.4 para outras adicdes no mesmo lugar). Podem entdo ser
alocados e delegados como antes. Em outras ocasides, vocé pode achar que o plano mudou tanto que, quando
vocé chegar a uma tarefa especifica, pode ndo ser mais necessdria. Nessas ocasides, pinte o circulo e
comemore de qualquer maneira! Outro bom motivo para uma festal!

Ocasionalmente, no andamento de um projeto, vocé pode encontrar uma tarefa ou atividade, que esperava
levar apenas alguns dias e se estende, correndo o risco de se prolongar por meses ao invés de dias. Em tais
circunstancias, a pessoa que se voluntariou para a tarefa deve convocar outra oficina de ‘Karabirrdt’, apenas
para se concentrar nessa tarefa dificil. A tarefa que estd sendo examinada pode ser entdo mapeada novamente
com um ‘Karabirrdt’ particular, com o seu proprio comeco e fim. Desta forma, é possivel “aninhar” um
‘Karabirrdt’ dentro de outro.

Assim como uma pessoa pode detalhar — se necessario — e criar um ‘Karabirrdt’ para cada tarefa individual,
logo é possivel considerar que o ‘Karabirrdt’ do seu projeto é por sua vez parte de uma ecologia vivente de
Projetos de Gaia. Neste caso, cada projeto é apenas uma tarefa ou atividade separada no desenvolvimento
continuo da Fundacdo Gaia em si. E, como parte do ‘Movimento de Ecologia Profunda de Longo Alcance’, a
Fundacdo Gaia também pode ser considerada apenas uma parte de um grande ‘Karabirrdt’ da humanidade.
Este ‘Karabirrdt’ maior é fazer com que nossa espécie se torne verdadeiramente parte da Terra a que
pertencemos e da qual nossa cultura tem se afastado, para fazer parte da Grande Virada para uma Cultura de
Vida Sustentavel, além do Transe de Crescimento Industrial que nos encantou por tanto tempo.

Entdo, para onde iremos a partir daqui? Relna seus amigos e colegas e proponha que vocé deseja criar um
‘Karabirrdt’, de modo a serem capazes de fazer seus sonhos se tornem realidade. Entre em contato com o
Projeto de Apoio a Projetos da Fundacdo Gaia, se vocé tiver alguma dificuldade, ou se vocé quiser apenas
verificar o seu entendimento do conceito. Dé a partida e comece a jogar o jogo que poderia possivelmente
apenas mudar o planeta e salvar o mundo...

Atraducgdo para o portugués, revisdo e divulgacdo deste e de outros textos de Dragon Dreaming é fruto de uma iniciativa
colaborativa e voluntaria que endossa a ética de Crescimento Pessoal, Formacdo de Comunidades e Servico a Terra —
encontramos em Dragon Dreaming contribui¢des significativas para as mudancas necessarias a nossa sociedade.

Se vocé deseja colaborar ou conhecer mais, acesse:

Dragon Dreaming Brasil — http://www.dragondreamingbr.org

Dragon Dreaming Brasil no Facebook — https://www.facebook.com/groups/107192366047436/
Dragon Dreaming International — http://www.dragondreaming.org/en
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