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ARENA GREEN, UMA JORNADA EXPERIENCIAL DIDATICO-PEDAGPGICA
INCLUSIVA EM EDUCAGAO AMBIENTAL E CIDADANIA PLANETARIA

A necessidade de uma Educagéo Ambiental (EA) que exponencialize a Cidadania Planetdria
surge como um meio essencial parainspirar, engajar e mobilizar os cidadéos e as comunidades
a partir do estimulo ds emogdes para a promogdo de mudangas comportamentais. Nesse
contexto, a Arena Green, um espaco educativo, inclusivo e ndo formal, ofereceu uma jornada
experiencial interativa, sensorial e emocional através de atividades didatico-pedagégicas
voltadas para os impactos antrépicos. Focada na consolidagdo de jornadas criativas de
aprendizagem, experimentagdo e ressignificagdo, a Arena Green apresentou seus conteddos
e conhecimentos por meio de jornadas modeladas com Design de Experiéncias e Inovagéo
Pedagégica, que promovem o aprendizado através da singularidade, autonomia, engajamento,
protagonismo e pertencimento. O objetivo da presente pesquisa, a partir do projeto Arena
Green como estudo de caso, foi analisar os registros de cocriagdo realizados pelos estudantes
e os depoimentos espont@neos dos professores ao final da jornada, relacionando-os com a
ampliagdo dos conhecimentos sobre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
os 5Ps da Agenda 2030 e a Cidadania Planetdria. Além disso, buscou-se compreender a
ampliagcdo da consciéncia dos educadores sobre o Design de Experiéncias e a Inovagdo
Pedagégica.Como metodologia, além do estudo de caso segundo Creswell (2010), foi realizada
pesquisa qualitativa, com base na andlise de desenhos, textos e depoimentos. Os objetos foram
tratados conforme a andlise de conteldo de Bardin (2006), que permitiu explorar as nuances
dos temas, e também com base nas contribuicdes de Aguiar e Ozella (2006), que sugerem
uma abordagem aprofundada na constituigio dos sentidos nos discursos. Os resultados
indicam que a metodologia proprietaria de Design de Experiéncias e Inovagéo Pedagodgica
usada foi eficaz para que estudantes e educadores ampliassem sua consciéncia sobre os ODS
e a Cidadania Planetéria. Apontam ainda que, no caso dos educadores, houve incremento de
consciéncia também na importéncia do Design de Experiéncias e da Inovagéo Pedagoégica.
Além disso, as resultantes sugerem que as agdes antrépicas podem ser enfrentadas por meio

de atitudes individuais e coletivas, capazes de mitigar seus impactos.

Palavras-chave: Educacéo Ambiental; Design de experiéncias; Inovagéo Pedagdgica; Escola

Publica; Acessibilidade; Cidadania Planetdaria



1. INTRODUGAO

1.1EDUCAGAO AMBIENTAL

A Educag@o Ambiental (EA), no Brasil, estd regulamentada pela Lei de n° 9.795 de 27 de abril
de 1999. Esta institui a Politica Nacional e dispde sobre a EA em todo territério nacional. E, logo
no primeiro artigo é possivel compreender sua relevéncia, bem como vislumbrar praticas que
advém para esta implementagdo. Séo eles:

Art. 1° Entendem-se por educacdo ambiental
0s processos por meio dos quais o individuo
e a coletividade constroem valores sociais,
conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservagdo do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a
sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade.

Na construgéo de valores sociais, a EA contribui com praticas educativas voltadas para questdes
ambientais. O seu objetivo € promover transformacdes nas atitudes e nos comportamentos,
visando & melhoria da qualidade de vida por meio de agdes praticas, tanto individuais quanto
coletivas. Uma educacdo que busca fornecer uma compreensdo integrada do meio ambiente,
considerando suas mltiplas e complexas inter-relagées (BRASIL, 1999).

Essas praticas educativas devem promover uma compreensdo abrangente do meio ambiente,
garantindo a democratizagéo das informagdes e incentivando o desenvolvimento de uma
consciéncia critica sobre as questbées ambientais e sociais, destacando sua importéncia
crucial para o futuro da humanidade.

Ndo existe uma Unica concepgdo e nem um Unico modo de se desenvolver a EA. As atividades
devem estar presentes nos curriculos escolares, em espagos formais e, também, nos espagos
néo formais, dentro das comunidades, ONGs ou atividades livres, desde que desenvolvam

atividades que se trate da relagdo entre o ser humano e o meio ambiente (BRASIL, 1999).




Correntes com longa tradigéo

Naturalista: Foca na conexéo com a
natureza e no aprendizado direto por meio
da experiéncia no ambiente natural.

Conservacionista: Visa a conservagdo dos
recursos naturais, promovendo praticas
sustentdaveis e a preservagdo ambiental.

Sistémica: Aborda o meio ambiente como
um sistema complexo e interconectado,
destacando a importancia de entender as
relagées entre seus componentes.

Humanista: Foca na relagdo entre o ser
humano e o meio ambiente, promovendo
valores de respeito, empatia e
responsabilidade em relagdo a natureza.

Cientifica: Baseada em conhecimentos
cientificos, esta corrente utiliza dados e
métodos cientificos para compreender e
resolver questdes ambientais.

Correntes mais recentes

Holistica: Propde uma visdo integrada e
global do meio ambiente, considerando
aspectos ecoldgicos, sociais, culturais e
espirituais.

Ecoeducacdo: Integra praticas
ecolégicas e educativas, promovendo
a conscientizagdo e o engajamento
ambiental de forma integrada.

Sustentabilidade: Enfatiza a promogéo

de praticas sustentaveis que garantam o
equilibrio entre as necessidades humanas
e a preservacgdo dos recursos naturais
para as geragdes futuras.

Etnogrdfica: Foca na valorizagéo e
preservacdo dos saberes e praticas
tradicionais de comunidades indigenas e
locais em relacdo ao meio ambiente.

Critica: Analisa as questées ambientais
a partir de uma perspectiva criticq,
questionando as estruturas sociais,
econdmicas e politicas que impactam o
meio ambiente.

Quadro 1: Correntes da Educagdo Ambiental. Adaptado de Sauvé (2008).

As diferentes correntes apresentadas por Sauvé (2008) mostram que a Educagdo Ambiental

pode ser abordada de vdrias maneiras, seja enfatizando a preservagdo, a resolugéo de

problemas, a critica social ou a integragéo de saberes e praticas locais. Cada abordagem

visa, de alguma forma, fortalecer a conexdo entre as pessoas e o meio ambiente, incentivando

a construcdo de um futuro mais sustentdvel e consciente.

E na perspectiva de um futuro mais sustentével e consciente, a Base Nacional Comum

Curricular, BNCC (2018) orienta em seus curriculos escolares nas diversas disciplinas, entre

elas, as ciéncias da natureza, o “agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,

responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, recorrendo aos conhecimentos

das Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-tecnolbgicas e

socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva, com base em principios éticos,

democradticos, sustentaveis e solidarios.”




Além disso, a BNCC (2018) propde que essas competéncias e habilidades desenvolvam
o estudante em sua integralidade, dando condigbées para a formagdo de sua cidadania. A
cidadania pode ser compreendida como o exercicio dos direitos e deveres civis, politicos e
sociais definidos pela Constituicéio de um pais, pelos seus cidaddos.

Nesse contexto, os conhecimentos (conceitos e procedimentos) e as habilidades envolvem
atitudes e valores (préticas cognitivas e socioemocionais), fundamentais para lidar com as
demandas complexas do cotidiano, para o pleno exercicio da cidadania e para o mundo do
trabalho.

O conceito de cidadania, em sua prdtica entre os direitos e deveres para com o pais, pode ser
entendido para além de umaljurisdi¢éo, ou seja, deve serampliada a uma Cidadania Planetdéria.
A Cidadania Planetdria, termo que vem sendo difundido na sociedade contemporénea por
diversos pensadores como Paulo Freire, Leonardo Boff e Edgar Morin, defende que o planeta
Terra precisa ser cuidado por inteiro, pois segundo Gadotti (2000) a “consciéncia planetdria
desenvolve a solidariedade planetéria”.

Gadotti (2000) afirma que um planeta vivo requer uma consciéncia e uma Cidadania Planetaria,
isto & reconhecer que todos séo parte da Terra e que podemos viver com ela em harmonia -
participando do seu devir - ou podemos perecer com a sua destrui¢éo.”

A destruicdo do planeta Terra é a destruicdo de todos os seres vivos, inclusive do ser humano,
reforcando a ideia de que o planeta vive sem os humanos, mas o inverso ndo é verdadeiro. Por
isso, € fundamental desenvolver a Cidadania Planetdria, pois ela permite que o individuo tome

decisdes conscientes em relagdo as questdes socioambientais.

Desse modo, a Educag@o Ambiental Critica, conforme descrita por Sauvé (2008), vai além da
simples transmissé@o de conhecimentos sobre o meio ambiente, pois traz formagdo e ajuda
a questionar as relagdes de poder, as desigualdades sociais e os modelos econémicos que
contribuem para a degradacéo ambiental, e pode, assim, ajudar a encontrar solugdées para

muitos dos problemas contemporéneos.

A Educacdo Ambiental Critica desafia os participantes a refletirem sobre as praticas e os
valores sociais dominantes, promovendo a conscientiza¢do das interconexdes entre problemas
ambientais e sociais. Busca tanto a transformacdo individual quanto a social, incentivando a

acdo coletiva e a participacdo politica para promover justica ambiental e social, com o enfoque
na emancipagdo dos individuos, (FREIRE, 2014; SAUVE, 2008).




Neste sentido, Freire (2014) traz uma concepgéo do ser humano como um individuo inacabado,
que estd em constante busca e pode se educar. E sujeito de sua prépria educagéo de modo
permanente, compreendendo sua realidade, buscando solugdes e melhorias, promovendo a
transformacado social e politica.

E, sob uma perspectiva de transformacéo social e politica, a Lei 9.795, Brasil (1999), foi
recentemente alterada para a Lei n° 14.926, Brasil (2024), onde incluiu questées relacionadas
as mudancgas climéticas, a protecdo da biodiversidade e aos riscos e vulnerabilidades a
desastres socioambientais, indicando a necessidade de estimular agées com o objetivo de
obter um olhar critico relagéo as questdes antropicas.

No artigo 5°, clausula VliI, a lei refor¢a o estimulo & participagéo individual e coletiva, em todos
os niveis de ensino,em agdes de prevenc¢do, mitigagdo e adaptacdo relacionadas ds mudangas
climéticas e @ conteng¢do da perda de biodiversidade, bem como na educagéo voltada para
a percepcgdo de riscos e vulnerabilidades a desastres socioambientais, apontando para a
melhoria das condigées de vida e da qualidade ambiental (BRASIL, 2024).

1.2 EDUCAGAO NAO-FORMAL E ACESSIBILIDADE

A educacgdo ndo-formal desempenha um papel essencial na formagéo dos individuos, ao criar
oportunidades intencionais de aprendizagem que v@o além do contexto escolar tradicional.
Conforme destacado por GOHN (2006), essa modalidade educativa atua em diversas
dimensdes, capacitando os individuos para o exercicio da cidadania, o desenvolvimento
de competéncias e habilidades para o trabalho, a organizagdo comunitéria e o acesso ao
conhecimento de forma diferenciada.

Dentro desse contexto, a educag¢do ndo-formal complementa esse processo ao socializar
os individuos, desenvolvendo hdébitos, atitudes e comportamentos que sdo moldados pelas
experiéncias e valores dos grupos socidis com os quais se convive desde o nascimento. Esse
processo continuo de socializagéo contribui para aformacgdo integral do individuo, promovendo
ndo apenas a aquisigcéo de conhecimentos, mas também a internalizagdo de valores e modos
de ser e agir na sociedade.

No Brasil, o arcabouco juridico que garante o acesso dos estudantes com deficiéncia a uma
educacgdo inclusiva e adaptada é grande, abrangendo desde a Constituicdo Federal, Brasil
(1988), até leis especificas, como a Lei Brasileira de Inclusdo publicada em 2015, e diversos

decretos que regulamentam o atendimento educacional especializado.




Esse conjunto de normas assegura que todos os estudantes tenham acesso a uma educagdo
que promova sua plena participagcdo e incluséo no ambiente escolar. No entanto, uma das
lacunas identificadas na pratica educacional é a construgéo de metodologias que possibilitem
o acompanhamento efetivo do trabalho realizado em contextos de educac¢do inclusiva,
especialmente em espagos ndo-formais.

O conceito de circularidade, proposto por Martinand (2002), também se mostra relevante no
contexto da educacgdo inclusiva. Ele argumenta que o conhecimento ndo é transmitido de
maneira linear, mas por meio de um processo continuo de interacdo entre diferentes esferas
do saber, como a ciénciqg, tecnologia, a sociedade e o meio ambiente.

Essa vis@o desafia a fragmentagdo tradicional do curriculo escolar e propde uma abordagem
integrada e contextualizada do ensino, que é crucial para atender ds necessidades diversas
dos estudantes em ambientes inclusivos. Na Arena Green, essa abordagem foi aplicada, pois
as experiéncias dialogam com saberes, que asseguram aos estudantes, independentemente
de suas especificidades, acessar e se beneficiar de um curriculo que transforme essa vivéncia
em uma aprendizagem significativa.

As diretrizes legais que regem a educagdo inclusiva no Brasil exigem a adaptagdo de materiais
didaticos e métodos pedagoégicos para garantir a acessibilidade. Como enfatizado por Silva
(2019), a inclusé@o vai além da adaptagdo fisica dos espagos, necessitando de uma formagéo
continua dos professores e gestores escolares para que possam implementar estratégias
pedagodgicas que atendam ds especificidades de cada estudante.

O uso de tecnologias assistivas e de experiéncias imersivas, como ambientes virtuais e
simulagdes interativas, representa uma dessas estratégias, oferecendo oportunidades de
aprendizado que sdo adaptdveis as necessidades individuais dos estudantes e que podem
ser particularmente eficazes em contextos de educagcdo ambiental inclusiva.

Portanto, ao tratar a acessibilidade nos espacos educativos como um eixo transversal,
promove-se uma educagdo verdadeiramente inclusiva, que ndo apenas cumpre as exigéncias
legais, mas também valoriza as singularidades e assegura que todos os estudantes tenham
acesso equitativo ao conhecimento e as oportunidades de participacdo ativa.

E essa abordagem é fundamental para a construgdo de uma cultura educacional que respeite
as diferengas e contribua para a formagdo de cidaddos plenos e conscientes de seus direitos

e responsabilidades.




1.3 DESIGN DE EXPERIENCIAS

Segundo Freire (1996) “o mundo né&o &, estd sendo”. A partir deste principio e olhando para
as alteracdes nos modos de aprender e de ensinar, somados aos continuos desafios e
oportunidades apresentados pela contemporaneidade, a Arena Green foi criada a partir de
metodologia proprietdria que remixa o Design de Experiéncias e a Inovagdo Pedagégica para
ofertar jornadas experienciais de Cidadania Planetdria que coloquem em pauta os 17 ODS, a
Agenda 2030 e os 5Ps (Pessoas, Planeta, Parceira, Prosperidade e Paz).

Um dos primeiros autores a vislumbrar a mudanga nos paradigmas econémicos e sociais para
a experiencialidade, Toffler (1970) destaca a transigéo de um sistema voltado para promover
a satisfagéo material para a rapida criagéo de um novo modelo, baseado nas gratificacdes
psiquicas. O autor complementa essa reflexdo ao apontar para o surgimento da industria da
experiéncia, na qual os individuos estdo dispostos a investir grandes parcelas de seu tempo

para vivenciar o extraordindrio.

Algumas décadas mais tarde, Pine e Gilmore (1998) introduziram a Economia da Experiéncia,
destacando a importdncia de experiéncias interativas, sensoriais e emocionais como fonte de
valor e autenticidade. De acordo com os autores, as experiéncias sdo elementos fundamentais
para a conexdo entre pessoas, conteldos, ideias e organizagdes, transformando os

relacionamentos e as formas de ser, agir, sentir e pensar como individuos e sociedade.

Poulsson e Kale (2004) argumentam que, para uma experiéncia ser rotulada como tal,
€ necessdrio que o individuo vivencie, ao menos, um dos cinco sensos: relevancia pessoal,
novidade, surpresq, aprendizado ou engajamento. Ao abordar o primeiro topico, os autores
consideramainternalizagcdo das emocdes e aativagdo para o engajamento nas especificidades
da experiéncia. O senso de novidade pode ser definido como a atragéo e a atengdo para
algo que é novo e diferente. J& a surpresa estd centrada no inesperado em contraste com as
expectativas dominantes do cidaddo.

O aprendizado é representado por motivagcdes, deixas e respostas que agem como
catalisadores do estimulo e das metas de saber mais. Por fim, o engajamento é conseguido
através da participagdo ativa do cidaddo planetdrio, incluindo o didlogo para conhecer suas

impressdes sobre a experiéncia — o que amplia a relagéo com o propdsito da iniciativa e seu

potencial de gerar transformagdes concretas nos cidaddos planetdrios e nos territérios onde
estdo inseridos (POULSSON, KALE, 2004).




J& Boswijk, Thijssen e Peelen (2005) afirmam que as experiéncias pessoais determinam o valor
que os individuos atribuem a todas as questdes relacionadas ds suas vidas, pois estabelecem
propositos e fornecem sentido de direcdo e significado para as atitudes dos cidaddos. Além
disso, segundo os autores, as experiéncias possuem um denominador comum: um alto
impacto emocional que leva ao abandono de crengas e padrdes antigos e & descoberta de
novas fronteiras, direcdes e focos, impulsionando transformagdes e mudangas de atitude.

Darmer e Sundbo (2008) propdem outras reflexdes ao destacarem que experiéncias s@o
processos mentais e estados de espirito e suplementos transformados em conexdes criativas
que abastecem de inventividade aquilo que serd ofertado para promover vivéncias que
impactardo o individuo, e destacam que a busca atual dos individuos estd centrada em viver de
forma interessante, experimentar novidades, acessar entretenimento e aprender de maneira
prazerosa, sendo essas necessidades atendidas por experiéncias interativas, sensoriais e

emocionais.

Boswijk, Thijssen e Peelen (2005) apontam um conjunto de dez caracteristicas para criar
experiéncias realmente significativas. Entre as etapas, estdo envolver todos os sentidos,
observar que a sensacdo de tempo € alterada, entender que o individuo deve ser estimulado
emocionalmente, compreender que o processo € Unico para cada um e que tem valor intrinseco,
desenvolver uma sensagdo de brincadeira, promover a sensagdo de que o cidaddo estd no
comando da vivéncia, oferecer o equilibrio entre o desafio e as capacidades do individuo,
compreender que o processo € de fazer e de sofrer algo, entender que haveré o contato com
o que hé de mais verdadeiro para o cidaddo e ter uma meta clara, um propdsito para que o
processo experiencial gere transformagdes reais, duradouras e exponenciais.

De acordo com Harari (2018), o século atual se encontra inflacionado por informagées,
confidveis ou ndo, sendo iniUmeros os meios tecnoldgicos e virtuais que facultam o seu acesso
didrio. Neste sentido, num mundo assim, a Gltima coisa que um professor precisa dar aos seus
alunos é informacdo. Eles ja tém informagdes demais.

Em vez disso, os cidaddos precisam da capacidade para extrair um sentido da informacgéo,
perceber adiferengaentre o que éimportante e o que néo €, e acima de tudo combinar os muitos
fragmentos de informag¢éo num amplo quadro do mundo, ressignificando os conhecimentos
recebidos para se engajar em novas possibilidades (HARARI, 2018).

Marques (2018) destaca que experiéncias sdo ressignificagdes de conhecimentos e contetdos
tendo como ponto de partida a criatividade. Desta maneiraq, o intuito & usar as informagdes
como alavancas para promover um fluxo constante de fantasias, sentimentos e diverséo que
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o ajudardo a criar a poesia da experiéncia. Segundo a autora, este € o desenvolvimento do
causar, ou seja, a euforia que seré vivenciada por aquele que serd impactado pela experiéncia.
Essa euforia, que pode ser positiva ou negativa, acontece porque reane uma série de elementos
simbdlicos e estéticos, além de visdes diferenciadas sobre um mesmo conhecimento.

Provocaremocgdes para fazer sentir € o segredo que fard com que a experiéncia cause impactos.
Marques (2018) destaca que quem sente ndo esquece e que, uma vez que acontegam, os
sentimentos provocados por uma experiéncia faréo parte do individuo por toda a sua existéncia.
Porém, uma experiéncia impactante néo é apenas a criatividade aplicada na composi¢do
de algo, mas o conjunto entre dados, histéria a ser contada, elementos inéditos e artisticos e
muitas sensagdes e sentimentos misturados no tudo-em-um.

Segundo Marques (2018), uma experiéncia deve alternar vdrias curvas e despertar gatilhos
de memoéria. Curvas sdo o vai-e-vem fisico e emocional que o individuo vivencia durante
a experiéncia. Quanto mais movimento, mais original, inédita, inesperada, surpreendente e
auténtica a experiéncia serd e maior ser@ seu impacto. Ja os gatilhos de meméria podem ser
exemplificados pelo puxa-e-repuxa mental que acontece no individuo durante a experiéncia
(MARQUES, 2018).

A autora destaca ainda que uma experiéncia precisa ter uma fungéo clara que é traduzir
informacgdes para pensar. Também demanda uma forma que promove o viver. E, por fim, traz
emocgdes que fazem sentir. Segundo ela, uma experiéncia néo é algo amorfo, que esté ali por
estar, mas sim um elemento pulsante, ciclico e em constante movimento - como a prépria
causa e o impacto que pode causar nos cidaddos. Assim, ainda que tenha um roteiro pré-
definido, uma experiéncia precisatranspor muros. Afinal, no processo de significar eressignificar
conceitos e pré-conceitos através das emocgdes, a experiéncia também é cocriada por aquele
que a vive e que vai trazer na bagagem seus olhares sobre o mundo que tem e aquele que quer
(MARQUES, 2018).

Verganti (2018) contribui para o didlogo sobre a importancia de experiéncias interativas,
sensoriais e emocionais como fonte de promoc¢dao de novas atitudes ao destacar a importéncia
da consolidagdo de inovagdes de significado. Para o autor, a inovagdo de significado envolve
uma visé@o nova que redefine os problemas a serem abordados, conduzindo a inovagdo a um
patamar superior, ndo somente no modo, mas principalmente um novo motivo.

O autor destaca que, por tras de qualquer agéo, por menor que seja, hd sempre houve e sempre
haverd um significado. Todavia, segundo ele, adiferenga é que, agora, as pessoas estdo prontas
e dispostas a repensar esse significado. Desta maneira, criar inovagdes de significado eleva
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majoritariamente a interagdo entre organizagdes e pessoas a um patamar mais elevado: o do
amor (VERGANTI, 2018).

Para Verganti (2018) o foco, no desenvolvimento de experiéncias a partir da inovagdo de
significado, esté no que realmente é importante, o significado, o valor para as pessoas, pois é
preciso entender as inovagdes a serem entregues como um presente com plenos potenciais
experienciais de alterar visdes, sentimentos e percepc¢des e transformar a vida daquele
individuo.

A partir de todo este contexto, a metodologia proprietdria de Design de Experiéncias e Inovagéo
Pedagébgica realizada na Arena Green, torna-se um recurso metodolégico altamente eficaz
para promover jornadas experienciais educativas e vem ao encontro da Lei n° 14.926, Brasil
(2024) que corrobora com a necessidade de buscar “desenvolvimento de instrumentos e de
metodologias com vistas a assegurar a efetividade das agdes educadoras de prevencgdo, de
mitigagéoedeadaptagdorelacionadasasmudangasdoclimaeaosdesastres socioambientais,

bem como ao estancamento da perda de biodiversidade”.




2. OBJETO DE ESTUDO

A Arena Green & um projeto inédito e especialmente criado para estudantes das escolas
publicas do 8°ano do Ensino Fundamental do municipio de Sdo Paulo. Com uma metodologia
proprietdria de Design de Experiéncias e Inovagdo Pedagoégica, colocou em pauta a Cidadania
Planetdria, trazendo o contexto da agenda 2030, através dos 5Ps (Pessoas, Planeta, Parceria,
Prosperidade e Paz) e dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) em um percurso
repleto de novos horizontes e possibilidades.

Para isso, o Design de Experiéncias e a Inovagdo Pedagdgica se somaram em uma jornada
experiencial marcada por interatividade, sensorialidade e emocionalidade construida a partir
de sete experiéncias que proporcionaram mdltiplas possibilidades de ensinar e aprender com
o objetivo de provocar mudancgas de atitudes nos estudantes e de estimular novas reflexdes
sobre aimportéincia do Design de Experiéncias e da Inovagéo Pedagdgica entre os educadores,
além de fomentar outros olhares neste publico sobre os 17 ODS, a Cidadania Planetaria e a
Agenda 2030.

Foto n° 0 - Entrada da Arena Green - Arquivo Arena
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De forma estrutural, a Arena Green, contou com uma drea de 815m? localizada no Conjunto
Desportivo Constdncio Vaz Guimardes, no Ibirapuera, na cidade de Sé&o Paulo (SP). A iniciativa
€ uma realizagdo da Prefeitura de Séo Paulo, por meio da Secretaria Municipal de Educacéo
(SME), em parceria com a Secretaria Estadual de Esportes.

A metodologia proprietdria de Design de Experiéncias e Inovagdo Pedagoégica utilizada na
Arena Green foi desenvolvida pelo Centro de Cultura, Informagéo e Meio Ambiente (CIMA).
Desde 2017, esta metodologia vem impactando milhares de pessoas através dos remixes entre
Educacgdo, Design de Experiéncias, Arte, Cultura, Ciéncia e Inovagdo para engajar, emocionar e
transformar, gerando protagonismo e pertencimento em Cidadania Planetéria.

2.1- LOCALIZAGAO

A Arena Green foiimplantada no Estadio Olimpico do Ibirapuera, icaro de Castro Melo, localizado
na Rua Abilio Soares, n° 1380, em S&o Paulo, Capital, como indicada na figura n° 1.

Fonte: DA SELVA, 2009

Sio Pavulo

Fonte: Google Maps

Figura 1 - Localizagéo geogréfica da area de estudo: a) Brasil. b) Estado de Séo Paulo
¢) Mapa do municipio de Séo Paulo. d) Bairro Paraiso - Fonte: Arquivo Arena Green.
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2.2 - METODOLOGIA DE DESIGN DE EXPERIENCIAS EINOVAGCAO
PEDAGOGICA

Como amplamente explicitado no didlogo de autores previamente apresentado, o Design de
Experiéncias foca na consolidagdo de jornadas criativas de aprendizagem, experimentagéo e
ressignificagdo, que ndo apenas permitem a apresentagéo de conteudos e conhecimentos,
mas que, principalmente, promovem a imersdo, inspiram e engajam através de experiéncias
fisicas ou digitais que se apropriam do tripé interatividade, sensorialidade e emocionalidade.

A partir da metodologia proprietaria de Design de Experiéncias e Inovagdo Pedagédgica
desenvolvida pelo CIMA, as experiéncias da Arena Green possibilitaram colocar o estudante
no centro de situagdées complexas ou que demandam ressignificagéo, nas quais a tomada
de consciéncia e de decisbes é fundamental para a alteragéo do cendrio. Estas vivéncias
buscaram gerar nos estudantes uma resposta emocional forte, motivando estes cidadd&os
planetdrios a repensarem seus papéis como transformadores do mundo e se engajarem mais
ativamente em praticas sustentéveis e mudangas de comportamento, inspirando-os para
a compreensdo de que sdo agentes de mudangas da suas vidas, dos seus territérios e da
sociedade em geral.

As experiéncias interativas, sensoriais e emocionais ofertadas na Arena Green trouxeram a
concretude de vivenciar de forma imersiva situagdes que seriaom apenas exemplificadas,
muitas vezes exclusivamente através de aulas expositivas dialogadas. Esse exercicio de
experimentacdo permitiu compreender com mais profundidade aspectos que estariam
distantes da realidade do estudante. Ao experienciar, mesmo que de forma simulada, as
consequéncias de desastres ou impactos negativos das mudancgas climaticas ou do excesso
de consumo e ndo reciclagem, os estudantes sdo estimulados a desenvolver uma maior
empatia e senso de urgéncia para agir.

De forma geral, as sete experiéncias que compuseram a jornada da Arena Green também
contribuiram para que os estudantes fossem inseridos em contextos e realidades diferentes das
suas, compreendendo o mundo ao seu redor por um prisma novo e ampliando as percepcgdes
sobre a Cidadania Planetdria, 17 ODS e 5Ps da Agenda 20230. Esta vivéncia, ndo s6 ampliou sua
perspectiva individual, como fomentou visdées locais e globais sobre a interdependéncia e a
coexisténcia e a importancia da cocriagdo, do compartilhamento e da colaboragéo.
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2.2.1- PERCURSO DE CRIAGAO EXPERIENCIAL DA ARENA GREEN

Tendo como objetivo finalistico de aprendizagem e ressignificacdo para os estudantes a
ampliagéo da consciéncia sobre os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) e a
Cidadania Planetdria e para os educadores, além destes, a ampliagcdo da consciéncia sobre
Inovacdo Pedagodgica e Design de Experiéncias, a Arena Green foi modelada a partir de
sentimentos, sensagdes, percepgdes e significados para promover novas reflexdes e mudancgas
de atitude.

Na Arena Green o estudante foi o protagonista da sua aprendizagem e o professor atuou como
o mentor e o inspirador da mudancga, sendo também um potencializador das experiéncias.
Cabe ressaltar que, ainda que sua vivéncia principal fosse fisica, a jornada experiencial
central da Arena Green era hibrida, tendo em vista que os educadores contavam com
quatro experiéncias digitais para serem implementadas em sala de aula. Duas delas, com
cunho introdutério para as teméticas da Cidadania Planetdria, foram sugeridas para serem
apresentadas previamente a visita. E outras duas deram continuidade aquilo que foi vivenciado
pelos estudantes fisicamente.

No processo de criagdo da Arena Green, a modelagem experiencial foi o elemento mais
importante e que intensificou os resultados. Este desenho comegou com a definicdo de
uma emocdo principal e, na sequéncia, consolidou-se a jornada de forma detalhada e em
forma de gradagdes, da emocdo menos impactante para aquela que mais iria movimentar

emocionalmente o estudante.

A etapa seguinte foi a criagcdo de uma histéria impactante, que envolvesse o estudante
através da triade interatividade, sensorialidade e emocionalidade e que traria um desafio
a ser cumprido e uma recompensa a ser recebida. As experiéncias inseridas na Arena
Green trouxeram curvas emociondis acentuadas (muitos inesperados acontecem) e que
se apropriaram de gatilhos de meméria (o que os estudantes acham que sabem sobre
aquela tematica) para ressignificar conhecimentos e gerar resultados emocionais.
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2.2.1.1 - CINCOS MOVIMENTOS DE RESSIGNIFICAGAO

A jornada experiencial da Arena Green também foi composta por cinco movimentos de
ressignificac@o que se retroalimentam. Sdo eles: o ser, o pensar, o viver, o sentir e o transformar.
Para cada um, além de um objetivo pedagégico, hd um senso de Cidadania Planetéria
acoplado, permitindo criar uma espiral que gira continuamente e que se torna mais forte e
exponencial a cada vez que é executada.

O primeiro movimento de ressignificagdo foi o ser, que se conecta ao senso de singularidade.
Neste elemento estd o impulso para o potencial Unico que cada cidadéo planetdrio tem em
sua jornada de infinitas possibilidades. O objetivo &€ que todos possam se reconhecer como
cidaddos planetdrios e parte das solugdes para as transformagdes necessdrias na sociedade.
Na sequéncia, estd o pensar, que propoés a consolidagcdo de gradagdes de conhecimentos por
intermédiodafusdoentreainovagdo, aciénciaeaeducagdo. Este movimento deressignificagdo
direciona para a autonomia ao impulsionar o pensamento critico, a reflexéo e o aprendizado
continuado em um panorama em que as alteragdes sdo ininterruptas e acontecem cada vez

mais répido.

O terceiro movimento de ressignificagdo foi o viver, onde se posiciona o centro do Design de
Experiéncias e onde estd o engajamento como senso de Cidadania Planetdria. Esta etapa
compreende a criagdo das experiéncias hibridas interativas, sensoriais e emocionais inéditas e
néo-6bvias. O intuito ndo é o de criar apenas vivéncias auténticas que ndo sejam esquecidas,

mas que busquem a transformagdo.

A etapa seguinte traz o sentir através da ativagéo de sentimentos, sensacgdes e percepcdes
inesperadas em processos criativos. Este movimento conecta-se com o senso de protagonismo.
Afinal, é insuficiente ser cidadd@o planetdario, pois & preciso assumir seu protagonismo para
consolidar novas ideias e atitudes que promovam evolugdes e revolugdes.

O ultimo movimento de ressignificagéo é a transformagéo que se conecta com o senso de
pertencimento, a partir do entendimento de que, como cidadd@o planetdrio, fagco parte de
algo maior, figura n° 2. O intuito & provocar mudangas de atitude para gerar impactos de
transformagdo em vdrios niveis - no individuo, em sua comunidade, na sociedade como um
todo e, consequentemente, no planeta.
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2.2.1.2 - CINCOS SENSOS EMOCIONAIS DE CIDADANIA PLANETARIA

Explicitando que todos somos cidadéos planetdrios, independentemente da nacionalidade,
idade, crenca, culturaq, jeito de ser, viver ou sentir o mundo ao nosso redor, os cinco sensos de
ressignificacdo da Arena Green foram desdobrados em cinco sensos emocionais principais
e diversos sensos intermedidrios. Na jornada experiencial ofertada, os sensos compreendem
elementos emocionais potencializadores da Cidadania Planetéria que séo desdobrados em
outros elos para exponencializar a transformagdo promovida.

Os cinco sensos emocionais principais da jornada experiencial da Arena Green foram:
singularidade, autonomia, engajamento, protagonismo e pertencimento, figura n° 2. O senso
singularidade traz o olhar para a individualidade de cada estudante e seu potencial como
transformador da sua realidade e da sociedade em geral. Neste sentido, hd o entendimento
de que todos sdo importantes em seu lugar no mundo e que cada habilidade e competéncia
é fundamental para consolidar outros percursos para este planeta interdependente e
ecossistémico.

NO QUE AGREDITAMOS
A cidadania planetdria é uma atitude

METODOLOGIA
PROPRIETARE SINGULARIDADE PERTENGIMENTD

IMPAGTO QUE GERAMOS A cidadania planetaria

como propasito de transformacao

Figura n° 2 - Sensos emocionais da Cidadania Planetdria




Ao abordar a autonomia hd o estimulo para a tomada de decisdes conscientes, destacando
que cada agdio gera uma reagdo para si e para o mundo. Em termos amplos, este senso se
apoia na dualidade entre direitos e deveres e no exercicio do pensamento critico como um
elemento para fazer as melhores escolhas individuais, olhando para o cendrio global.

O engajamento traz a motivagéo inicial para exercer a Cidadania Planetéria e o entendimento
empirico dos desafios e das oportunidades que fazem parte desta jornada. Representa ainda
o primeiro passo de ativagéo nas mudangas de atitude, pois hd o incémodo de que eu posso
e devo fazer algo mais do que estou fazendo, além de representar o despertar de novas
percepcgoes.

J& o protagonismo é a etapa subsequente quando as mudangas de atitude em relagdo a
Cidadania Planetéria comegam a se consolidar. Neste sentido, hd um entendimento claro
por parte do individuo do seu papel como transformador da sua realidade e do mundo e um
continuo senso de mudancga e de inovagdo, pois ele se percebe como agente do novo.

A Gltima etapa é o pertencimento quando o individuo exerce sua Cidadania Planetéria em
plenitude, cocriando, compartilhando e colaborando para a consolidagéo de novos panoramas
e paradigmas nos universos em que estd inserido. E quando se sente pertencente a este
ecossistema e atua fortemente para que outros também mudem suas atitudes.
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2.2.1.3 - ESPIRAL EXPONENCIAL DE MUDANCAS DE ATITUDE

Ainda em termos de jornada experiencial, na metodologia de Design de Experiéncias e Inovagéo
Pedagégica usada para a modelagem da Arena Green, os sensos de Cidadania Planetéria e
os movimentos de ressignificagcdo ddo origem a espiral exponencial, que representa, de forma
resumida, oimpacto em mudangas de atitude que transformam e que deverdo seguir ecoando
mesmo muito depois da visita dos estudantes, figura n° 3.
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Figura n° 3 - Sensos emocionais da Cidadania Planetdaria, Agenda 2030 e as ODS.

Por exemplo, os elos da espiral exponencial sentir, que tem como senso o protagonismo,
trazem a triade identidade, originalidade e mutagdo por um lado. Por outro, reforcam a
importéncia dos sentimentos, sensagdes e percepgdes da Cidadania Planetdria. E apontam
ainda a convergéncia, a serendipidade e a evolugdo como elementos de potencializagdo das

transformacgdes.




J& os elos de ser, cujo senso € a singularidade, trazem inspiragdo, curiosidade e ancestralidade
em um dos seus eixos. Em outro, apontam a importéncia dos direitos, dos valores e dos
propositos para a consolidagéo de uma sociedade nova de verdade. E reforgcam o exercicio da
diversidade, da multiplicidade e da unicidade para o desenvolvimento de novos cendrios mais
justos e igualitarios.

Eintegram o elo transformar, em que estd o pertencimento como senso de Cidadania Planetdriaq,
a cocriagdo, o compartiihamento e a colaboragéo como elementos de mudanga. Ha ainda
a alternéncia, a coragem e a revolugdo como propulsores destas transi¢cdes. E o legado, a
exponencialidade e a disrupgdo como resultantes.

2.3 - JORNADA EXPERIENCIAL E AS EXPERIENCIAS DA ARENA GREEN

A Arena Green &€ um espago educativo planejado e elaborado com base no Curriculo da Cidade
de Sdo Paulo (2023). Esse documento orienta o planejamento escolar no municipio de Séo
Paulo e estd alinhado com a Agenda 2030 da Organizagédo das Nagées Unidas (UNESCO, 2015).
Esta Agenda, pactuada pelos paises-membros das Nagdes Unidas, refere-se a um plano
tracado para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade, buscando fortalecer a paz
universal e a liberdade, se opondo da pobreza e lutando por sua erradicagéo, sendo considerada
o maior desafio global indispensavel para o Desenvolvimento Sustentdvel (UNESCO, 2015).

Também alinhado a BNCC, Brasil (2018), o Curriculo da Cidade de Sé&o Paulo, Sédo Paulo (2023),
traz como normativa desenvolver os objetivos de aprendizagem na concep¢do da Agenda
2030, Unesco (2015) no qual os propésitos e as metas estdo equilibrados em trés dimensées:
a econdmica, a social e a ambiental, resumidas em um plano de a¢gdo que envolvem os cinco
P’s. S@o eles: Pessoas, Planeta, Prosperidade, Paz e Parceria, como segue no quadro n°® 2, com
os seus respectivos ODS.

Pessoas Planeta Properidade Parceria Paz
ODS n° 1, n°2, ° ° oDS n°1,n°2,
n°3,n°4,n°b5, O?\E ]r; :’nr: ]:12’ n°7,n°8,n°9, ODS n° 17 ODS n° 16
n°6,n°7en°l0 n°10,n°11en°12
. Buscar meios
Erradicar a
Buscar a Desfrutar uma para Por uma cultura
pobreza - . ) .
sustentabilidade | vida préspera implementar a de paz,
trazendo a . .
. . em todos os em harmonia Agenda em sociedades sem
dignidade e a B Bt S
; niveis. com a natureza. | todos os niveis. violéncia.
igualdade.

Quadro n° 2 - Agenda 2030, regra dos cinco P’s e os ODS - Fonte: UNESCO (2015).
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Outrossim, as habilidades e competéncias da BNCC (2018) devem ser contempladas também
ao se desenvolver os Objetivos do Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) UNESCO (2015). S&o
17 (dezessete) objetivos que fazem parte de vérias metas (cento e sessenta e nove) a serem
cumpridas pelos paises membros da ONU e se concretizam na escolha de temas que podem
ser desenvolvidos dentro de uma educagdo formal e ndo formal nos diversos componentes
curriculares, com uma concepg¢do voltada para a Educagéo do Desenvolvimento Sustentavel
(EDS) coordenada pela Organizagdo das Nagdes Unidas para Educagdo, Ciéncia e Cultura
UNESCO (2015). Os 17 Objetivos s@o precisos e propéem:

1. Erradicag¢éo da pobreza;

2. Fome zero e agricultura sustentavel;

3. Saude e bem-estar;

4. Educacgdo de qualidade;

5. Igualdade de género;

6. Agua potavel e saneamento bdsico;

7. Energia Limpa e acessivel;

8. Trabalho decente e crescimento econdmico;
9. Inddstria, inovagéo e infraestrutura;

10. Redugdo das desigualdades;

1. Cidades e comunidades sustentdaveis;

12. Consumo e produgdo responsdveis;

13. Agdo contra a mudancga global do clima;
14. Vida na dgua;

15. Vida terrestre;

16. Paz, justica e instituicdes eficazes;

17. Parcerias e meios de implementacgdo.

IGUALDADE AGUA POTAVEL
DE GENERO ESANEAMENTO

ERRADICAGAO SAUDEE EDUCAGAODE
DAPOBREZA BEM-ESTAR QUALIDADE

|

TRABALHO DECENTE INDOSTRIA, INOVAGAD 1 REDUGAODAS

ECRESCIMENTO EINFRAESTRUTURA DESIGUALDADES
ECONOMICO

A
] >

v

1 GONSUMOE
PRODUGAO
RESPONSAVEIS

QO

AGAO CONTRA A VIDANA VIDA PAZ, JUSTIGAE PARCERIASEMEIOS
13 MUDANGA GLOBAL 14 AGUA 1 TERRESTRE 16 INSTITUIGOES 1 DEIMPLEMENTAGAO

DOCLIMA EFICAZES ,




2.3.1- JORNADAS EXPERIENCIAIS ESPECIFICAS

Na Arena Green, os estudantes e os professores embarcaram em uma jornada composta por
sete experiéncias interativas, sensoriais e emocionais com duragéo média de 60 minutos por
grupo de até 15 estudantes que era conduzida por um profissional de dramaturgia e inovagéo

pedagodgica, o inovador Green.

Em cada uma das experiéncias, os 5Ps da Agenda 2030 e os ODS correspondentes foram
traduzidos de forma criativa e com o uso de recursos cenogrdficos, tecnolégicos, dramatdrgicos
e inovativos para ressignificar conhecimentos e atitudes através do ser, pensar, viver, sentir e
transformar, potencializando os sensos emocionais de cidadania planetdria (singularidade,
autonomia, engajamento, protagonismo e pertencimento).

A jornada experiencial modelada em cada espacgo, figura n° 4, estd descrita, resumidamente,

a seguir:

z ; é EXPERIENCIA 04
EXPERIENCIA 03 y a— Todas as vozes

Outras
reflexées na do mundo

superabundancia
Eu sou porque

) tués
EXPERIENCIA 01
Vocé é cidaddo

planetédrio! EXPERIENCIA 05
Todo mundo
junto agora

EXPERIENCIA 07
Cidadania
planetdaria em
acédo

Figura n® 4: Arena Green e os seus espacos didaticos pedagoégicos.
Fonte: Arquivo Arena Green.

EXPERIENCIA 02
Vai e vem do
planeta
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EXPERIENCIA 01: VOCE E CIDADAO PLANETARIO!

Com o titulo “Vocé é Cidaddo Planetdrio!”, a experiéncia 01 trazia jornada experiencial em uma
sala escura com cenografia e um clima de mistério, que contava com um conjunto de telas e
fios de LED que iniciavam a aventura audiovisual, estimulando o conhecimento e a curiosidade.
Nas telas, eram projetados, simultaneamente, videos que apresentavam os desafios da
Cidadania Planetdria na contemporaneidade e que estimulam o protagonismo do estudante
ao repensar seu papel neste contexto.

A experiéncia contemplou os 5 Ps e os 17 ODS.

4ml

—M/‘L!Il

muunm u VioANA

0)0

Principais temas abordados
 Cidadania planetaria

* Potencialidades da sociedade atual
» Adversidades da sociedade atual

* Empoderamento para mudanga

Jornada experiencial

Ser: Eu me reconhego como cidaddo planetario.

Pensar: Eu entendo a importéincia da cidadania planetéria para a mudancga.
Viver: Eu percebo as adversidades e as oportunidades atuais.

Sentir: Eu sinto que posso contribuir para mudar o cendrio contempordaneo.

Transformar: Eu tenho o impulso de usar a cidadania planetdria para transformar.

Senso principal
22 Protagonismo




EXPERIENCIA 02: VAI E VEM DO PLANETA

A experiéncia 02, intitulada “Vai e vem do planeta”, simulou os impactos ambientais nocivos &
vida e ao planetaq, resultantes das mudancgas climaticas, tanto no aumento do calor quanto no
frio extremo. Ao adentrar a experiéncia, os estudantes vivenciaram situagées de queimadas,
deslizamentos, tempestades, derretimento de geleiras e aumento do nivel do mar, por meio de
cendrios e plataformas em movimento.

A experiéncia contemplou trés dos 5 Ps - Planeta, Pessoas e Prosperidade
E os ODS presentes foramosden®6,n°7,n°11,n°13,n°14 e n°15.

1 VIDANA

AguA

Principais temas abordados
« Mudancas climaticas

* Queimadas

+ Deslizamentos

» Tempestades

« Derretimento de geleiras

« Aumento do nivel do mar

Jornada experiencial

Ser: Eu fago parte deste planeta ecossistémico e interdependente.

Pensar: O planeta em que eu vivo passa por mudancgas climaticas reais.

Viver: Eu compreendo os impactos negativos das mudancgas climaticas.
Sentir: Eu sinto que a situagéo planetdria pode ficar cada vez pior.
Transformar: Eu entendo que minhas escolhas e atitudes impactam o planeta.

Senso principal
,j;"\"' Pertencimento
a4
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EXPERIENCIA 03: OUTRAS REFLEXOES NA SUPERABUNDANCIA

A experiéncia n° 3, Outras reflexées na superabundéncia, propdés um olhar sobre as decisées de
uma sociedade de consumo por meio do uso de cenogrdfia e efeitos especiais e, em seguida,
ofereceu um espago de arcade com um jogo que analisou as decisbes de consumo dos
proprios estudantes. O game promoveu a conscientizagéo de que cada deciséo € um exercicio
de cidadania planetaria em relagcéo ao futuro do planeta, especialmente porque os resultados
da participacdo de todos os estudantes também foram apresentados em conjunto ao final

desta imersdo.

A experiéncia contemplou a Prosperidade, um pilar dos 5 Ps
ComosODSden°1,n°9, n°10,n°11, n°12.

ERRADICAGAO

1 REDUGAO DAS
DAPOBREZA

DESIGUALDADES
o

(=)

v

Tl

Principais temas abordados
* Residuos

* Lixo

* Reciclagem

* Acoes individuais

« Impactos coletivos

Jornada experiencial

Ser: Eu entendo que gero um impacto neste planeta ecossistémico.

Pensar: Eu compreendo que preciso rever minhas agdes sobre residuos e lixo.
Viver: Eu percebo que o consumo é uma escolha pelo futuro do planeta.
Sentir: Eu sinto a responsabilidade com as escolhas que fago e seus impactos.
Transformar: Eu repenso minhas agdes para adotar o consumo consciente.

Senso principal
@ G’@ Singularidade
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EXPERIENCIA 04: TODAS AS VOZES DO MUNDO

Em Todas as vozes do mundo, a experiéncia n° 4, a cenografia contou com bocas gigantes e
convidou os estudantes para o palco central de uma imersé@o binaural. Com o uso de fones
de ouvido, os estudantes vivenciaram uma experiéncia em dudio tridimensional e beats, que
mostraram que a construgdo da paz s6é acontece quando os individuos estéo verdadeiramente
engajados em um processo (nico de mudanga.

A Prosperidade, a Paz e a Parceriq, trés pilares do 5 Ps, esteve presente nessa experiéncia e
contoucomos ODSde n°1,n°10,n°16 e n°17.

ERRADICAGAD 1 REDUGAD DAS PAZ, JUSTIGAE 17 PARCERIASEMEIOS

I INSTITUIGOES I
DAPOBREZA DESIGUALDADES EFCAZES,, DEIMPLEMENTAGAO

A

il =

v

Principais temas abordados

» Construgdo da paz na sociedade
» Conexdo entre a paz e os ODS

* Protagonismo para a paz

* Paz mundial como meta

Jornada experiencial

Ser: Como cidaddo planetdrio, eu posso ser elemento da paz.

Pensar: A paz ndo é apenas a ndo violéncia, é justi¢a, igualdade e muito mais.
Viver: Eu entendo que a paz € uma construgdo individual e coletiva.

Sentir: Eu sinto que sou parte do processo de construgéo da paz.
Transformar: Eu me reconhego como elemento da paz no mundo.

Senso principal
9’9 Singularidade
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EXPERIENCIA 05: TODO MUNDO JUNTO AGORA

A experiéncia 05, Todo mundo junto agora, trouxe uma sala de escapada (escape room) que
desafiou os participantes a encontrar, em grupo e por meio de parceriq, as respostas para as
questdes relacionadas aos ODS. A jornada mostrou que a prosperidade sé foi alcangada por
meio da colaboragdo e da parceria entre diversas pessoads e organizagoes.

O Planeta, as Pessoas e a Prosperidade foram representados nessa experiéncia, trés pilares
dos 5 Ps; e os ODS contemplados foramosde n°2,n°3,n°4,n°5,n°6,n°7,n°8,n°12e n°14.

AUL EDUCAGAO DE IGUALDADE AGUAPOTAVEL
B AR QUALIDADE DEGENERO ESANEAMENTO

TRABALHO DEGENTE CONSUMC 1 4 VIDANA
ECRESCIMENTO PRODUGAC AGUA
ECONOMICO RESPONSA

i

Principais temas abordados
* Parcerias

* Paz

* ODS

» Colaboragdo

Jornada experiencial

Ser: Como cidaddo planetdrio, exergo minha autonomia para tomar decisées.
Pensar: A formacgdo de parcerias é fundamental para consolidar a prosperidade.
Viver: Eu entendo meu papel ativo como colaborador e construtor de parcerias.
Sentir: Eu sinto que posso contribuir com outros para alcangarmos a prosperidade.

Transformar: Eu valorizo a construgéo coletiva e colaborativa que transforma.

‘ Senso principal
@ ‘> Engajamento
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EXPERIENCIA 06: EU SOU PORQUE TU ES

Eusouporquetués, aexperiéncia 06, promoveu o encontro dos estudantescomum personagem
que destacou o papel da inspiragéo, da criatividade, da colaboracdo, da curiosidade e da
imaginagéo na consolidagdo das transformagées que desejavam ver na sociedade. A
experiéncia convidou cada um a assumir o compromisso com o futuro do planeta.

Essa experiéncia contemplou os ODS de n°1ao n°17 representando os 5 Ps.

3 SAUDEE _ 4 EDUCACAODE

—M/"L!Jl

Principais temas abordados

+ Cidadania planetdaria

* Protagonismo para transformagéo
 Coexisténcia

* Interdependéncia

Jornada experiencial

Ser: Eu sou um cidaddo planetario em toda a sua plenitude.

Pensar: Eu compreendo que sou parte de um planeta interdependente.

Viver: Eu sei que as mudancgas no planeta séo reais e que devo fazer minha parte.
Sentir: Eu percebo que o presente e o futuro dependem das minhas atitudes.
Transformar: Eu me reconhego como parte da transformacgéo.

Senso principal
= Autonomia

\_—/
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EXPERIENCIA 07: CIDADANIA PLANETARIA EM AGAO

Na experiéncia da sala n° 7, Cidadania Planetdria em acgéo, os estudantes, em grupo,
escolheram objetivos para aplicar sua Cidadania Planetéria dentro do ecossistema escolar
ou na sociedade. Imaginaram potenciais agdes a serem realizadas nos meses seguintes. Para
isso, reencontraram o personagem da experiéncia anterior em uma sala de trabalho criativa
com materiais desconstruidos (pranchas de papel, canetas coloridas, post-its etc).

A experiéncia contemplou todos os 17 ODS e os 5 Ps.

Principais temas abordados
« Cidadania planetdaria

* Criacdo colaborativa

* Protagonismo
 Transformagédo

Jornada experiencial

Ser: Eu sou um cidaddo planetdrio e uso meu protagonismo para transformar.
Pensar: Eu compreendo como é preciso colocar a cidadania planetaria em agéo.
Viver: Eu entendo que o trabalho colaborativo pode gerar impactos positivos.
Sentir: Eu me sinto empoderado para criar novas solugdes para 0 meu universo.

Transformar: Eu percebo o potencial de transformar minha comunidade escolar.

Senso principal
= Protagonismo




2.3.2 - JORNADAS EXPERIENCIAIS INCLUSIVAS E ADAPTADAS

A Arena Green prezou pela inclus@o e a adaptacdo das experiéncias para os estudantes com
deficiéncias.Pormeiode tablet, foidisponibilizado o acesso aos contelidos das experiénciascom
audiodescrig@o e Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Na audiodescricdo, houve a descrigdo do
ambiente externo com um detalhamento dos outdoors, os propoésitos da Cidadania Planetdria
e a metodologia proprietdria. Depois, estavam as regras de convivéncia, portal tinel hipnético,
“Vocé é cidaddo planetdrio!” parte 1 e 2 (Emergéncia), “Vai e vem do planeta” parte 1 (Mata
Fechada), 2 (Desmatamento), 3 (Floresta em chamas), 4 (Seca), 5 (Deslizamento) e 6 (Iceberg
e avalanche).

Em Libras, também foram disponibilizados o painel Cidadania Planetaria, painel Arena Green,
apresentacdo do inovador, uma descri¢éo dos sons do ambiente, regras de convivéncia, tanel
hipnético, “Vocé é cidadéo planetério” (parte 1 e 2), sendo que o video da experiéncia conta
com sinalizagdo em Libras, além da parte 02 da experiéncia 01 (Emergéncia” e “Vai e vem do
planeta” (partes1,2,3,4,5,6,7 e 8).

E também em libras estavam “Outras reflexdes na superabundéncia (parte 1, 2, e 3), “Todas as
vozes do mundo” (partes 1 e 2), “Todo mundo junto agora” (partes 1 e 2), “Eu sou porque tu és”
partes (1e 2), além de “Cidadania Planetaria em agéo” (parte 1). Na experiéncia 07, o video do
personagem hologrdfico traz Libras.

Existern também orientagdes especificas para o inovador, profissional que conduzia a jornada
do grupo na Arena Green, bilingue (Portugués/Libras) sobre as experiéncias, incluindo o
indicativo de sons durante o percurso e sinais especificos, como, por exemplo, “Cidadania
Planetéria.”

A inclusdo e a acessibilidade s@o essenciais para o aprendizado, garantindo que todas as
pessoas, independentemente de suas condigbes, possam participar ativamente. Esses
principios promovem a equidade, enriquecem as trocas de experiéncias e criam ambientes
democraticos, valorizando a diversidade para o desenvolvimento coletivo. Nesse sentido, Silva
(2021) enfatiza:

“Garantir a acessibilidade e inclusGo nos espacos culturais e
pedagdgicos é fundamental para promover o conhecimento e
o aprendizado de forma ampla e democratica. As experiéncias
realizadas em cidades como Paris, Roma, Portugal, Nova lorque
e Sdo Paulo demonstraram é6timos resultados, evidenciando que
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a inclusdo de praticas inclusivas potencializa o engajamento
e o desenvolvimento de todos os participantes. Além disso, é
essencial que novas estratégias e praticas sejam continuamente
desenvolvidas para que estudantes com e sem deficiéncias sejam
acolhidos de maneira efetiva nos espacos educativos”.

2.3.2.1- DIALOGOS PARA IMPULSIONAR A ACESSIBILIDADE

Com a utilizagdo de um aplicativo para agendamentos, a logistica das visitas escolares,
promoveu uma organizag@o com eficiéncia. Por meio desta ferramenta, as escolas puderam
planejar suas participagdes, personalizando hordrios e especificando as necessidades dos
estudantes, o que foi essencial para oferecer uma experiéncia inclusiva e garantir o preparo
da equipe pedagdgica para acolher a diversidade dos grupos.

Ao se inscrever, a escola disponibilizava os dados para contato e informava se havia ou néo
um estudante com deficiéncia. A equipe pedagodgica, entéo, entrava em contato regularmente
com os gestores para verificar o tipo de deficiéncia e as necessidades de adaptac¢do das
experiéncias para receber o estudante.

2.3.2.2 - ACESSIBILIDADE DA ARENA GREEN

A acessibilidade fisica foi garantida com rampas, sanitdrios adaptados e espagos amplos
para cadeirantes e deficientes fisicos, além de dreas de descanso para atender s demandas
de conforto e seguranga. Estudantes com transtorno do espectro autista (TEA) e outras
condi¢cdes que exigiam maior sensibilidade receberam apoio individualizado, com atividades
personalizadas, abafadores, 6culos de sol e ambientes tranquilos para reduzir estimulos
excessivos. Para assegurar um acolhimento respeitoso e competente, a equipe pedagégica
e de apoio foi capacitada a reconhecer e atender as diferentes necessidades, promovendo
experiéncias inclusivas e singulares.

Um dos grandes destaques foi a introdugéo do éculos leitor, tecnologia assistiva que
proporcionou autonomia e acessibilidade aos estudantes cegos e com baixa viséo, facilitando
o acesso ds informagdes durante a visita e permitindo maior interagdo com os materiais
expositivos e explicagdes. A reacdo positiva dos usudrios demonstrou a importancia dessa
inovagdo, que ampliou significativamente a incluséo nas atividades propostas.
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Além do 6culos leitor, a equipe pedagdgica desenvolveu solugdes criativas para garantir
que todos os estudantes, independentemente de suas condi¢des, tivessem uma jornada
enriquecedora. Entre as estratégias, destacaram-se o uso de material em Libras e dudio
descri¢cdo, com intérpretes e gravagdes detalhadas para que surdos e cegos pudessem
compreender e interagir com os contelddos apresentados; a criagdo de atividades
multissensoriais, estimulando diferentes sentidos como toque, olfato e audi¢éo, o que beneficiou
estudantes com deficiéncia visual, autistas e engajou os demais participantes; e a adaptagéo
dos conteldos conceituais das experiéncias, como, ajustando as atividades ds necessidades
de estudantes com dislexia, disgrafia, superdotagéo, altas habilidades e transtornos como
THDA, TOD e sindrome de Down.

Combinando tecnologia e estratégias pedagdgicas inovadoras, as visitas escolares foram
transformadas em vivéncias ricas e acessiveis, reforcando o compromisso com a incluséo e
a valorizagdo da diversidade, além do impulsionamento & singularidade, conforme descrito
no quadro n° 03. O planejamento cuidadoso e as praticas criativas garantiram que todos os
estudantes pudessem fazer parte do aprendizado e da experimentacdo cultural, tornando
essas experiéncias marcantes e significativas.

As informacdes resumidas sobre os recursos de acessibilidades implementados na Arena
Green e outras estratégias e solugcdes criadas especialmente podem ser acompanhadas

abaixo:
Experiéncia Descrigdo oDS [5Ps Itens de Acessibilidade
Jornada experiencial
em sala escura com
cenografiq, telas e fios de Material com daudio,
Ol: Voc? e LED. Videos simultadneos Todos os 17 ODS e . Ieggnda_s em L|br9s,
Cidaddio apresentaram os iluminagdo adaptavel
2 . . . Todos 0s 5 Ps : g
Planetario! desafios da cidadania para baixa viséo
planetdria e estimularam e espaco amplo.
o protagonismo dos
estudantes.
Simulagéo dos impactos
das mudancgas climaticas,
como queimadas, Plataforma estével para
. . 6,7,11,13,14,15 e .
02: Vai e vem deslizamentos e cadeirantes e fones com
. Planeta, Pessoas e -
do planeta derretimento de cancelamento de ruido

: s Prosperidade
geleiras, com cendrios

e plataformas em
movimento.

pdara estudantes com TEA.
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Descrigdo

Reflexdo sobre decisbes
de consumo com
cenografia, efeitos
especiais e um jogo
arcade que analisou as
escolhas dos estudantes,
apresentando resultados
em grupo.

Imersdo binaural com
dudio tridimensional
e beats para refletir
sobre a construgéo da
paz e a importéincia do
engajamento no processo
de mudanca.

Escape room desafiando
os participantes a
responder questdes
relacionadas aos ODS por
meio de colaboracéo e
parceria.

Encontro com
personagem que
destacou a criatividade
€ 0 compromisso com
o futuro, inspirando
transformacgdes na
sociedade.

Grupos planejaram
acdes de cidadania
planetdria utilizando
materiais desconstruidos,
como papel, canetas e
post-its, para aplicar no
ecossistema escolar ou na
sociedade.

ODS /5Ps

1,9,10,1,12e
Prosperidade

1,10,16,17 e
Prosperidade, Paz
e Parceria

2,3,4,5,6,7,8,
12,14 e Planetaq,
Pessoas e
Prosperidade

Todos os 17 ODS e
Todos os 5 Ps

Todos os 17 ODS e
Todos os 5 Ps




2.3.2.3 - EQUIPE DE INOVADORES SINGULARES

A formacdo continuada e o treinamento da equipe de inovadores sobre acessibilidade e
inclusdo foram elementos essenciais também para o sucesso das jornadas experienciais,
destacando a importéncia de respeitar as singularidades de cada individuo. Compreender e
atender ds necessidades especificas de estudantes com deficiéncia ou outras condi¢des foi
possivel gragcas ao compromisso continuo com a qualificagéo da equipe, que desenvolveu
habilidades e estratégias para promover um ambiente verdadeiramente inclusivo.

A diversidade da equipe foi um reflexo pratico desse respeito e uma fonte de aprendizado
muatuo. Contar com uma mulher e um homem trans, uma pessoa com deficiéncia fisica e
outra que se comunicava em Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) contribuiu significativamente
para a constru¢gdo de um espaco acolhedor e plural. Essas vivéncias individuais ampliaram a
sensibilidade e a empatia no planejamento e na execug¢do das atividades, garantindo que as
experiéncias fossem pensadas e ajustadas para englobar mdaltiplas perspectivas.

Esse pluralismo da equipe inspirou tanto os estudantes quanto a comunidade escolar
visitante. A presenca de profissionais que representavam diferentes realidades e identidades
demonstrou, na pratica, o valor da incluséo e do respeito ds diferengas, além da importancia
da singularidade como elemento de cidadania planetdria. Além disso, possibilitou trocas
enriquecedoras e adisseminacgdo de boas praticas que reforcaram a ideia de que um ambiente
verdadeiramente acessivel beneficia a todos, promovendo equidade e justica social.

A formacdo continua da equipe também foi essencial para acompanhar as inovacgdes
pedagoégicas que garantissem acessibilidade, como o uso de ferramentas assistivas, materiais
adaptados e metodologias ativas. Essa dedicagdo a aprendizagem e ao aprimoramento
constante permitiu um atendimento humanizado, acolhedor e eficiente, transformando cada

interagcdo em uma oportunidade de inclusdo e aprendizado coletivo.

Assim, o investimento em treinamento e em uma equipe diversificada ndo sé enriqueceu
as experiéncias educacionais, como também fortaleceu os lagos entre os participantes,
demonstrando que o respeito e a valorizagéo das singularidades sdo pilares fundamentais
para construir uma sociedade mais inclusiva e sustentavel.
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3. PERCURSO METODOLOGICO DE PESQUISAS QUALITATIVAS

Como abordagem metodolégica, esta pesquisa utilizou estudo de caso com método
misto, que emprega aspectos tanto dos procedimentos quantitativos quanto dos métodos
qualitativos. Segundo Creswell (2010) esse tipo de andlise permite caracterizar o ambiente
social e suas interconexdes, buscando conhecimento cientifico através da subjetividade,
com base na observacgdo direta realizada pelos pesquisadores.

Associada ao estudo de caso, Creswell (2010), ainda como metodologia para a compreensé@o
do material coletado, utilizou-se a andlise de conteldo de Bardin (2006), que busca encontrar
respostas nos desenhos e nos textos dos estudantes de forma ao analisar mais detalhadamente
o conteldo e encontrar categorias ou temas que surgem da prépria interpretagdo dos dados.
A andlise de conteddo &€ uma metodologia que permite a interpretacdo detalhada e
contextualizada da mensagem e é definida como “um conjunto de técnicas de andlise das
comunicagdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descrigéio do conteldo
das mensagens”, com o objetivo de inferir conhecimentos relativos, BARDIN (2006).

J& para analisar os depoimentos dos professores, foi utilizada metodologia de Aguiar e Ozella
(2006), que permite explorar, de maneira aprofundada, a constituicdo dos sentidos nos
discursos, destacando os significados compartilhados e os processos subjetivos que emergem
em contextos especificos, pois “a andlise dos nicleos de significagdo busca identificar os
sentidos mais gerais que permeiam as falas e que expressam os movimentos de constituigéo

da subjetividade”.

Essa perspectiva é essencial para compreender as articulagdes entre linguagem, cultura e
subjetividade, aspectos relevantes para a interpretacdo dos dados nesta pesquisa. Além disso,
o método dos nlcleos de significagdo oferece um caminho sisteméatico e dialético para captar
a complexidade das interacdes e dos sentidos construidos pelos sujeitos, o que enriquece a
andlise e contribui para uma compreensdo mais integrada do fendmeno investigado, AGUIAR
E OZELLA (20086) .

Assim, para os estudantes, buscou-se responder suas impressées por meio da pergunta: a
Arena Green contribuiu para ampliar a consciéncia sobre os ODS e a Cidadania Planetéaria? E
para os professores, a questdo foi: a Arena Green contribuiu para ampliar a consciéncia sobre

a Inovagdo Pedagédgica, o Design de Experiéncias, os ODS e a Cidadania Planetéria?




3.1- PROCEDIMENTOS DE OBTENGAO DOS OBJETOS DE ANALISE

3.1.1- PROCEDIMENTOS DE COLETA DE OBJETOS DE ANALISE DOS
ESTUDANTES

A dltima experiéncia da Arena Green propunha um exercicio de cocriagdo, estimulando os
estudantes a usarem o seu protagonismo para transformar ao redor. Nesta experiéncia, os
estudantes foram organizados em grupos de 3 ou 4 pessoas e assistiram a um novo video em
que o personagem holografico da experiéncia n° 6 propunha reflexdes sobre como poderiam
contribuir para um futuro mais transformador, ativando a sua Cidadania Planetdria.

O video os incentivou a registrar suas ideias e pensamentos sobre como poderiam usar a
sua Cidadania Planetdria como elemento de transformagdo, conscientes de seu papel na
promocdo de um mundo mais justo, equilibrado e ambientalmente responsdvel em seus
territérios. Durante a atividade, estudantes e professores foram incentivados a refletir sobre
suas agodes individuais e coletivas, buscando maneiras de gerar impactos positivos em suas
comunidades e no planeta como um todo.

Os objetos para a andlise dos impactos da Arena Green nos estudantes foram os registros
escritos e os desenhos realizados nas pranchas, figura n°5, durante o processo de cocriagdo e
ao final da jornada fisica. A prancha continha trés perguntas disparadoras (O que queremos
transformar? Por que queremos transformar? Como iremos transformar?).

Ve N
O que queremos transformar? Por que queremos transformar?

AHE“A CID%DE
EHEE“ SAO PAULO

Como iremos transformar?

Grupo:

Disciplina: Professor:

Figura n° 5: Prancheta da Sala de Cocriagéo.
Fonte: Arquivo Arena Green.




A experiéncia ndo apenas permitia que cada um dos estudantes trouxesse suas ideias e visdes
pessoais, mas também promovia uma troca rica de perspectivas, traduzidas em percepgoes,
sensagdes e emogdes, entre o grupo. As produgdes resultantes refletiram ainterpretagdo Gnica
de cada grupo sobre as questdes apresentadas, evidenciando a diversidade de pensamentos
e sentimentos que emergiram durante o processo criativo colaborativo.

As pranchas produzidas pelos estudantes foram fotografadas assim que finalizaram a
experiéncia, permitindo acapturade desenhos, textos ou outras formas de expressdo produzidas
por eles. Para a andlise dos resultados que serdo apresentados a seguir, foram selecionados
aleatoriamente 333 objetos de producdo dos estudantes fotografados nos meses de junho,
julho, agosto, setembro, outubro e novembro de 2024.

Estas produgdes dos alunos selecionadas aleatoriaomente foram, posteriormente, numeradas,
correspondendo & amostra abaixo. Todos os objetos da produgdo dos estudantes
analisados podem ser visualizados em https:[/drive.google.com/drive/u/0/folders/1Se _
L4a50eYzDCkcjRKNICHOAFrWMTLLN.

Quadro n° 4 - Quantidade de produgdes dos estudantes

4


https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1Se_L4a5oeYzDCkcjRKnlCHOAFrWMTLLN

3.1.2 - PROCEDIMENTOS DE COLETA DE OBJETOS DE ANALISE DOS
PROFESSORES

Para coletar os objetos de andlise dos impactos da Arena Green junto aos professores,
no encerramento da experiéncia, a equipe pedagégica conduziu uma conversa informal,
permitindo que os educadores compartilhassem, de forma esponténeaq, suas percepgcdes sem
a utilizagdo de roteiros ou questdes previamente estruturadas.

Esse formato de pesquisa qualitativa espontdnea visou criar um ambiente neutro, intimista
e empdtico, no qual os professores pudessem expressar livremente suas opinides, reflexdes
e sugestdes sobre a jornada experiencial vivida, proporcionando compreens@o mais rica e
abrangente das suas impressdes, percepgoes, ressignificacdes, sensagdes e sentimentos.

Cabe destacar que, como procedimento para a coleta destes objetos de andlise,
adotou-se uma abordagem aleatéria, garantindo diversidade e espontaneidade nas
amostras obtidas com educadores. No total, foram coletados 142 depoimentos dos
professores no periodo de junho até outubro de 2024. Todos os objetos da producgdo
dos professores analisados podem ser visualizados em https://drive.google.com/drive/
folders[1G30aNGKIww53frzOpjlyz4CXAN4oc3mo?usp=sharing.

3.1.3 - PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE RESULTADOS COM
ESTUDANTES E EDUCADORES

Abaixo encontram-se apresentados, de forma resumida, o processo de andlise documental,
incluindo as duas dimensées (estudantes e educadores), os objetos de pesquisa (pranchas
e depoimentos espontdneos, respectivamente) e os conceitos-chave analisados para
esta medi¢cdo de impacto em acordo com o referencial tedrico previamente apresentado
e que também pode ser encontrado no documento complementar com a metodologia e
as informagdées pedagodgicas da Arena Green. Este documento pode ser visualizado aqui:
https://greennation.com.br/wp-content/uploads/2019/05/arena_green_conteudo_

complementar-1.pdf



https://drive.google.com/drive/folders/1G30aNGKIww53frZ0pj1yz4CXAN4oc3mo?usp=sharing
https://greennation.com.br/wp-content/uploads/2019/05/arena_green_conteudo_complementar-1.pdf

FONTES DOS DADOS

Pranchas de Ampliacéo de
cocriagdo consciéncia sobre
(Experiénciq 07, Cidadania Planetdria,
final da jornada Agenda 2030 (5Ps),
experiencial fisica) 17 ODS.

Ampliagdo de
consciéncia
sobre Inovagdo
Pedagégica, Design
de Experiéncias, 17
ODS e Cidadania
Planetdaria

Depoimentos
Espontdneos

Fonte: dados da pesquisa.




3.2 - PROCEDIMENTOS DA ANALISE DOS OBJETOS

Para analisar os desenhos e textos dos estudantes, utilizou-se a metodologia proposta por
Bardin (2006). Esses registros visuais, carregados de significados, tornam-se uma forma
poderosa de comunicagdo e permitem que os estudantes expressem o que pensavam e o
que sentiam em relagdo ao tema abordado, deixando, claramente, aquilo que gostariom de
mudar em suas comunidades BARDIN (2006).

J& para os depoimentos dos professores, aplicou-se a andlise de discurso conforme os
referenciais de Aguiar e Ozella (2006). Ambas as abordagens possibilitam descrigdes
sistemdticas, tanto qualitativas quanto quantitativas, permitindo a reinterpretagéo das
mensagens e alcangando uma compreensdo mais profunda de seus significados, indo além
de uma leitura superficial.

3.2.1- PROCEDIMENTOS DA ANALISE DOS OBJETOS DE ESTUDANTES

Para avaliar a compreensdo dos estudantes, os principais eixos da pesquisa foram definidos
com o objetivo de investigar aspectos fundamentais relacionados ao aprendizado e d aplicagéo
dos conceitos discutidos durante a experiéncia, sdo eles:

1) AAgenda 2030 e seus eixos para o Desenvolvimento Sustentével - 5Ps - Pessods, Prosperidade,
Paz, Parceiras e Planeta.

2) Conteudos - quais temas os estudantes desejam promover mudangas a partir da sua
Cidadania Planetdria.

3) Sensos emocionais despertados - elementos potencializadores da Cidadania Planetéria a
partir da metodologia proprietaria da Arena Green.

As produgdes documentais realizadas pelos estudantes foram traduzidas pelo questiondrio

conforme descrito no apéndice n°l.




3.2.2 - PROCEDIMENTOS DA ANALISE DOS OBJETOS DE EDUCADORES

Para avaliaracompreens@o dos educadores, os principais eixos da pesquisa foram estruturados
para explorar aspectos essenciais sobre o impacto da experiéncia, conforme descrito no
apéndice n°2, sdo eles:

1) Design de Experiéncias (interatividade, sensorialidade, emocionalidade, intencionalidade).
2) Inovagdo Pedagdgica (autenticidade, ineditismo e originalidade).

3) ODS e Cidadania Planetaria.

4) Exponencialidade (estimulo & promocéo de transformacgées de curto, médio e longo prazos).
5) Outros elementos apontados.

Cabe destacar que a andlise dos objetos de educadores foi realizada tanto usando gradacgdes,
quanto compondo nuvens com palavras-chave. No caso das gradagodes, o objetivo primario
foi entender, dentro de 0 até 5, o quanto este aspecto foi destacado pelos educadores nos
depoimentos, mesmo que indiretamente. Nesta grade, 0 significa que o topico néo foi citado.
Ja as gradagdes seguintes indicam prevaléncia da teméatica no depoimento espontéineo dos
educadores, conforme indicado na tabela de n° 3:

Tabela n° 3 - Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores

0 Nunca abordado.

1 Abordou a temética de maneira superficial.

2 Abordou a temdtica de forma pouco detalhada.
3 Abordou a temdatica de maneira moderada.

4 Abordou a tematica de maneira bastante detalhada.
5 Abordou a temdatica de maneira aprofundada.

Fonte: dados da pesquisa.

J& a composi¢do das nuvens de palavras buscou analisar, de forma especifica, as principais
expressdes usadas pelos educadores para referendar a tematica, exemplificando também
suas opinides e perspectivas a partir da légica de jornada experiencial proporcionada pela
Arena Green e trazendo insights de como estes aspectos podem ser potencializados em novas

iniciativas.




4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 - ANALISE DOS ESTUDANTES SOBRE A AGENDA 2030 EM 5PS

Em consonéncia com os marcos legais que regem a Educagéo Ambiental, a Arena Green, por
meio de suas experiéncias interativas, reforgou o estimulo & participagdo individual e coletiva,
promovendo agées voltadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentével (ODS), focado na
mitigagdo das mudangas climaticas e a contengdo da perda de biodiversidade (BRASIL, 2024).

Nas produgdes dos estudantes, foram encontrados os 5Ps, eixos da Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel, que foram evidenciados conforme apresentados na Tabela n° 1
e foto n° 1. Os dados indicam que os conteldos da Arena Green foram elaborados em perfeita
sintonia com os 5Ps da sustentabilidade, alinhando-se & BNCC (Brasil, 2018), ao Curriculo da
Cidade de S@o Paulo (2023) e as orientacdes da UNESCO (2015).

Tabela n°1- Andlise dos 5Ps nos registros dos estudantes

85% 70% 55% 27,9% 12,5%

Fonte: dados da pesquisa.
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Foto n°1- Desenho que representa os 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green




4.1.1 - ANALISE DOS ESTUDANTES DOS 5PS: PESSOAS

Nos desenhos, dos 5 Ps, o eixo Pessoas foi 0 mais destacado nos registros, com cerca de 85%
dos estudantes apresentando sugestdes alinhadas aos ODS n° 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 10, que “visam
erradicar a pobreza e a fome de todas as formas, garantindo dignidade e igualdade para
todos”, como representado na foto n° 2 (UNESCO, 2015).

Isso indica que os estudantes priorizam questdes sociais fundamentais, como o combate &
pobreza, @ fome e & desigualdade, refletindo uma consciéncia critica sobre a importéncia de
promover o bem-estar de todos os individuos, independentemente de sua origem ou condigdo
social (FREIRE,1970).

Em termos de experiencialidade, a prevaléncia do P de “Pessoas” aponta um senso de
autoenvolvimento na temética da Cidadania Planetdria a partir da jornada vivenciada. E
ainda um indicativo do entendimento de que as mudang¢as a serem realizadas passam pela
convergénciaentre as pessoas em movimentos de cocriagcdo,compartilihamento e colaboragéo
- como o vivenciado pelos estudantes na etapa final da jornada fisica da Arena Green.

Foto n° 2 - Desenho representando Pessoas, um pilar dos 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green




Os resultados indicam também o desenvolvimento de novas percepg¢des através da inovagéo
de significado, o que envolve a consolidagdo de uma viséo nova sobre um determinado cendrio
que redefine os problemas a serem abordados, conduzindo a questdo a um patamar superior,
nd&o somente no modo, mas principalmente um novo motivo (VERGANTI, 2018).

Por fim, este resultado mostra, dentro da lIégica de sensos emocionais de Cidadania Planetéria
(que representam ideagdes emocionais sobre significados, percepgbes e sensacdes) da
Arena Green, para o protagonismo, entendido como um consolidador da compreenséo das
necessidades de mudanga de atitude e do inicio da percep¢do mais profunda do individuo
como transformador da sua realidade e do mundo (FREIRE,1996; MARQUES, 2018).

4.1.2 - ANALISE DOS ESTUDANTES DOS 5PS: PLANETA

Segundo em percentual, P de Planeta, que corresponde aos ODS n° 6, 12, 13, 14 e 15, esteve 70%
presente nos registros dos estudantes, foto n° 3, indicativo de que visam proteger os recursos
naturais e o clima, garantindo um futuro sustentavel para as préximas geracdes. Através
desses registros, é possivel perceber o engajamento dos estudantes para a protecdo do meio
ambiente, refletindo a conscientizagéo sobre a necessidade urgente de agdes para preservar
os recursos naturais e combater as ameacas ambientais que colocam em risco o futuro do
planeta (FREIRE, 2014; SAUVE, 2008; UNESCO, 2015; SAO PAULO, 2023).
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Foto n° 3 - Desenho representando Planeta, um pilar dos 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green




As ideias impressas relataram formas de mudangas de atitudes em prol do meio ambiente
indicando que a Cidadania Planetdria estd em processo de construgdo. Isso indica que a
Cidadania Planetdria estd em acdo e traz a consciéncia de se reconhecer como parte do
planeta Terra e que se precisa conviver em harmonia (GADOTTI, 2000).

Uma andlise doresultado a partir das gradagdes emocionais de Cidadania Planetéria aplicadas
na Arena Green, aponta o engajamento como senso ativado. Neste sentido, o alto percentual
indica a motivagdo inicial para exercer a cidadania planetaria e o entendimento empirico dos
desafios e das oportunidades que fazem parte desta jornada (POULSSON, KALE, 2004).

E possivel constatar também um primeiro passo de ativagéo nas mudancgas de atitude, pois hé
o incdmodo de que, como cidaddo planetdrio, hd mais a ser feito. Este indice indica um novo
patamar de entendimento sobre o préprio conceito de Cidadania Planetdria e o inicio de um
processo de novas percepgdes e pensamentos criticos que poderdo iniciar agdes concretas,
de todos os portes, com potencial de transformagéo positiva (HARARI, 2018).

4.1.3 - ANALISE DOS ESTUDANTES DOS 5PS: PROSPERIDADE

Em relagéo a Prosperidade, 55% dos registros dos estudantes apresentaram ideias alinhadas
aos ODS n°1,2,7,8, 9,10, 11 e 12, que buscam garantir vidas prosperas e plenas em harmonia
com a natureza, foto n° 4. Isso demonstra que os estudantes reconhecem a importancia de
promover o desenvolvimento econémico e social de forma sustentdvel, respeitando os limites
do meio ambiente e buscando solugdes que equilibrem o progresso com a preservagdo dos
recursos naturais (UNESCO, 2015).
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Foto n° 4 - Desenho representando Prosperidade, um pilar dos 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green



Ainda sobre a Prosperidade, 45% dos registros indicaram a necessidade urgente de integrar a
sustentabilidade de forma mais ampla em suas propostas. Esse dado evidencia a importéncia
de promover uma compreensdo mais profunda sobre a conservacdo ambiental atrelado
ao protagonismo e reforca a urgéncia de fomentar atividades com a perspectiva de uma
Educagdo Ambiental Critica (SAUVE, 2008).

Contextualizando os dados em relagcdo aos sensos emocionais de Cidadania Planetdria
propostos na Arena Green, percebe-se o alinhamento com o senso de pertencimento, pois
hé o indicativo de que, uma vez que a Cidadania Planetdria é exercida em plenitude, tem-
se a consolidacdo da prosperidade, que oferece novos panoramas e paradigmas positivos.
Neste sentido, fica nitido que os estudantes estéio prontos e dispostos a repensar o significado
da prépria prosperidade, impulsionando esta ideia a um patamar mais elevado: o do amor
(VERGANTI, 2018).

Cabe ainda ressaltar, que é preciso ampliar a viso das conexdes entre o P de Prosperidade da
Agenda 2030 e o senso emocional de Pertencimento, entendendo este resultado como uma
indicagdo de uma viséo coletiva da Cidadania Planetdria. Hd aqui uma gradagdo de transigdo
entre o “eu” cidaddo planetdrio para o “nés” cidaddos planetdrios e o “todos” cidaddos
planetdrios, provocada pela jornada experiencial como um elemento pulsante, ciclico e em
constante movimento que transpée muros, pois, no processo de significar e ressignificar
conceitos e pré-conceitos através das emocgdes, a experiéncia também é cocriada por aquele
que a vive e que vai trazer na bagagem seus olhares sobre o mundo que tem e aquele que quer
(PINE E GILMORE, 1998; MARQUES, 2018).

4.1.4 - ANALISE DOS ESTUDANTES DOS 5PS: PAZ

Em relagdo a Paz, 27,9% dos registros dos estudantes abordaram o ODS n° 16, que visa promover
sociedades pacificas, justas e inclusivas. Isso sugere que, embora uma parcela significativa dos
estudantes tenha reconhecido a importdncia da paz como um pilar para o desenvolvimento
sustentavel, ainda héd uma lacuna na compreensdo do “bom viver” — que envolve condi¢cdes
de vida dignas e igualitarias, foto n° 5.
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Foto n° 5 - Desenho representando Paz, um pilar dos 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green

Esse dado aponta para a necessidade de ampliar ainda mais a reflexéo dos estudantes sobre
como a justica social e a equidade estdo diretamente relacionadas & construgdo de uma
sociedade pacifica e harmoniosa (FREIRE, 1970, UNESCO, 2015, SAO PAULO, 2023).

Em termos de jornada experiencial, os resultados corroboram com a singularidade como
senso emocional de Cidadania Planetdria. Aqui, hd que se fazer uma ressalva: este senso traz
o olhar para a individualidade de cada estudante e seu potencial como transformador da sua
realidade e da sociedade em geral, pois aponta que todos séio importantes em seu lugar no
mundo e que cada habilidade e competéncia é fundamental para consolidar outros percursos
para este planeta (FREIRE,1996; MARQUES, 2018). Destaca também o desejo de viver de forma
interessante, experimentar novidades, acessar entretenimento e aprender de maneira
prazerosa (DARMER E SUNDBO, 2008).

A assimetria entre o baixo indice deste percentual em contraposigco aos demais, pode
apontar para as contradigdes entre a ideia de paz promovida pela Agenda 2030 e as vivéncias
prévias destes estudantes como cidadéos planetdrios. Também pode demonstrar que um
baixo reconhecimento do proprio estudante sobre as suas especificidades positivas, aquilo
que o torna singular, o que seria de se esperar tendo em vista a faixa etdria e o processo
da autoimagem emocional ainda em desenvolvimento. Esse aspecto &, particularmente
importante porque a experiéncia também é cocriada por aquele que a vive e que trard para o
centro da jornada experiencial seus olhares sobre o mundo que tem e aquele que quer (PINE E
GILMORE, 1998; MARQUES, 2018).
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4.1.5 - ANALISE DOS ESTUDANTES DOS 5PS: PARCERIAS

Em Parcerias, 12,5% dos registros dos estudantes abordaram o ODS n° 17 que visa implementar a
Agenda 2030 por meio de uma parceria global e sélida. Essa porcentagem relativamente baixa
sugere que muitos estudantes ainda ndo compreenderam plenamente o papel fundamental
das instituigées e parcerias na implementagéo dos ODS (UNESCO, 2015, SAO PAULO, 2023).

E importante destacar que a colaboragéo entre governos, organizagdes e o setor privado é
essencial para alcancar as metas globais de desenvolvimento sustentavel, pode-se citar,
a escola como uma instituigéio que tem responsabilidade social de desenvolver acdes e
implementar os ODS, foto n° 6.
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Foto n° 6 - Desenho representando Parceria, um pilar dos 5 Ps.
Foto: arquivo Arena Green

Esse entendimento sobre a responsabilidade de cada institui¢éio precisa ser mais explorado
nas atividades didatico-pedagégicas, a fim de fortalecer a percepgdo dos estudantes sobre a
importéincia das parcerias no contexto global. Além disso, tais parcerias devem ser previstas
nos planejamentos didatico-pedagégicos para garantir uma abordagem mais integrada e
eficaz (BRASIL, 2018; SAO PAULO, 2023; UNESCO, 2015).




A andlise a partir dos cinco sensos de Cidadania Planetdria presentes na Arena Green, direciona
o resultado para a autonomia, entendida como o impulso para o fazer e para a tomada de
decisbes conscientes, destacando que cada agdo gera uma reagdo para si e para o mundo
(MARQUES, 2018). Em termos amplos, este senso se apoia na dualidade entre direitos e deveres
e no exercicio do pensamento critico como um elemento para fazer as melhores escolhas
individuais, olhando para o cendrio global (HARARI,2018).

Cabe destacar ainda que, em termos de sensos emocionais, o resultado tende a indicar
baixa valorizagdo emocional da autonomia como instrumento de mudanga e também baixa
percepgédo do somatério de autonomias como ferramenta de construgdo de novos cendrios. O
entendimento é o de que atematica presente najornadaexperiencial ndo provocou sentimentos
impactantes o suficiente para que sua importéncia fosse parte do legado emocional de uma
parcela dos estudantes (PINE E GILMORE, 1998; MARQUES, 2018).

4.2 - MODO DE EXPRESSAO DOS ESTUDANTES

O grdfico n° 1 apresenta as formas de expressdo dos estudantes nas pranchas de cocriagdo.
Em relagdo as produgdes, 58,9% dos estudantes utilizaram desenhos e textos para registrar
suas ideias de transformagdo, enquanto 24,6% se expressaram apenas por meio de desenhos
e 16,5% apenas com textos. Em termos de andlise de modo de expresséo a partir da jornada
experiencial, a multilinguagem da maioria (desenhos e texto) estd em acordo com o proposto
na experiéncia e também com a média etdria dos estudantes.

EIXO 2 - 1. A producéao dos estudantes registrada na prancheta da Cocriacao, traz:
333 respostas
@ Apenas desenho
@ Apenas texto
Ha desenho e texto

Grafico n° I: Elementos de andlise da prancheta de Cocriagdo.
Fonte: dados da pesquisa.



Todavia, percebe-se aqui que a inser¢do de outros materiais para além dos existentes (Iapis
grafite, l1apis de cor, canetas hidrocor, giz de cera, post-its e adesivos) pode trazer novas
resultantes e promover um ambiente ainda mais propicio & inovagdo radical (aquela que tem
o potencial de promover a ruptura de paradigmas e padrées existentes) e ao desenvolvimento
de habilidades criativas além das trabalhadas (cocriagéo, colaboragéo e compartilhamento).

O grdfico n° 2 indica que 97,6% dos registros dos estudantes, representados por suas linhas
definidas e em cores nos desenhos, refletem um engajamento criativo mais evidente na
experiéncia 07. Esse resultado também pode ser interpretado como um indicativo de quédo
sensibilizados os estudantes se sentiram e de como compreenderam a proposta da Arena ao
contextualizar questdes socioambientais.

4 )

EIXO 2 - 2. Se a sua resposta for "apenas desenho’, o desenho foi realizado:
84 respostas
@ Em uma unica cor
@ Em cores
\_ _/

Grafico n° 2: Caracteristicas do desenho.
Fonte: dados da pesquisa.

4.2.1 - DESENHOS

Dos desenhos analisados, 52,4% incluiram representagdes de seres humanos junto ds propostas
de mudanca a partir da Cidadania Planetdria, destacando a relevancia da agdo humana na
promocdo de atitudes que beneficiem toda a sociedade, conforme visto na foto n° 7.

Este resultado corrobora com o indice de 85% de objetos que se relacionam com o P de
“Pessoas” da Agenda 2030 e representa mais um indicativo do desenvolvimento do senso
de protagonismo, quando hé um entendimento claro por parte do cidadéo planetério do seu

papel como transformador da sua realidade e do mundo e um continuo senso de mudanga
positiva (FREIRE, 1970, UNESCO, 2015).
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Foto n° 7 - Desenho com figura humana
Foto: arquivo Arena Green

Por outro lado, 47,6% dos desenhos ndo apresentaram a figura humana, um percentual
significativo que evidencia a necessidade de intensificar atividades didatico-pedagégicas
desse nivel. Essas atividades sdo fundamentais para que os estudantes se reconhegam como
agentes ativos no processo de constru¢do de sua Cidadania Planetéria (FREIRE, 2014; GADOTTI,
2000; SAUVE, 2008).

Em termos de resultantes de jornada experiencial, a ndo preseng¢a da figura humana nos
desenhos tende a apontar uma viséo longinqua do meio ambiente e uma menor percepgéo
emocional da conexdo intrinseca entre Cidadania Planetdria e as pessoas, ou seja, os cidaddos
planetdrios. Com isso, o estudante ndo se percebe como parte do meio ambiente, tende a ter
menor preocupacdo com a mudanga de atitudes e sente-se deslocado da temética, como se
esta estivesse muito longe da sua realidade e da sua maneira de ser, viver e sentir a sociedade
em sua participagdo neste planeta ecossistémico (HARARI, 2018; MARQUES, 2018).

A nuvem de palavras a seguir ilustra as principais ideias e propostas de transformagéo
apresentadas pelos estudantes nos desenhos, refletindo suas percepcdes sobre o
desenvolvimento da Cidadania Planetdria. Essa visualizagéo destaca as palavras-chave
que representam as dreas em que os estudantes enxergam possibilidades de mudanga,
evidenciando seu entendimento sobre a Cidadania Planetdria como o processo de
engajamento na transformagdo global, com foco no bem-estar coletivo e no equilibrio

ambiental, figura n° 6.
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A reciclagem dos residuos ndéo apenas reduz a quantidade de lixo enviado para os aterros,
mas também promove a reutilizagdo de materiais, economiza recursos naturais e diminui
a poluigdo, um tema representado pelos ODS de n° 6, n°12, n° 13, n° 14, n° 15 (UNESCO, 2015).

Para contextualizar esse resultado, a foto n° 8 indica a reciclagem dos residuos, destacada em
muitos desenhos, propondo solugdes para o armazenamento de lixo em suas comunidades.
Ao representar graficamente essa ideia, os estudantes demonstraram uma compreenséo
profunda dos impactos ambientais causados pelo descarte inadequado.
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Foto n° 8 - Desenho que aponta a necessidade de uma intervengéo humana.
Foto: arquivo Arena Green

Analisando os resultados destas palavras-chaves sobre o prisma da jornada experiencial
ofertada na Arena Green e dos cinco sensos emocionais de Cidadania Planetéria, pode-se
perceber indicios das experiéncias que mais impactaram estes estudantes, como “Outras
reflexdes na superabunddncia”, que destaca o lixo e a reciclagem e “Vai e vem do planeta”,
que traz questdes como a preservagdo das espécies e o reflorestamento.

Os resultados reforgam que, provocar emogdes para fazer sentir, € o segredo que fard com
que a experiéncia cause impactos. Marques (2018) destaca que quem sente ndo esquece e
que, uma vez que acontegam, os sentimentos provocados por uma experiéncia faréo parte
do individuo por toda a sua existéncia.




4.2.2 - TEXTOS

Em relagc@o aos textos dos estudantes, constatou-se que cerca de 61,4% foram escritos com
uma anica cor, o que pode sugerir uma abordagem mais direta e focada na mensagem. Em
termos de jornada experiencial, isso pode ser um indicativo de um processo de cocriagéo
com resultante mais pratico e realista, no qual o grupo investiu a maior parte do tempo da
experiéncia em intercambiar e em chegar em acordos para a convergéncia na proposta final.
Além disso, 52,6% desses textos retratam uma situacdo presente, muitas vezes trazendo
uma dendncia ou um protesto, o que indica que os estudantes ndo apenas reconhecem o
desconforto vivido, mas também expressam o desejo de transformagdes imediatas, pois 100%
dos textos foram propositivos.

Esse comportamento reflete a proposta de uma Educagéo Ambiental Critica, conforme
apresentada por Sauvé (2008), na qual os alunos demonstram consciéncia dos problemas
ambientais e sociais e buscam alternativas para promover mudangas no presente, visando

garantir um futuro mais sustentavel.

Analisando o aspecto da situagéo presente pelo prisma da metodologia de Design de
Experiéncias e da Inovacdo Pedagodgica utilizada na Arena Green, o resultado corrobora com
0 senso emocional de engajamento ao trazer a motivagdo inicial para exercer a cidadania
planetdria e o entendimento empirico dos desafios e das oportunidades que fazem parte desta
jornada.

O aprendizado através das experiéncias é representado por motivagdes, deixas e respostas
que agem como catalisadores do estimulo e das metas de saber mais. Assim, o engajamento
é conseguido através da participacdo ativa do cidaddo planetdrio, o que amplia a relagéo
com o propésito da iniciativa e seu potencial de gerar transformagdes concretas nos cidaddos
planetdrios e nos territérios onde estdo inseridos (POULSSON, KALE, 2004).

Na andlise dos textos dos estudantes, as palavras uni@o, planeta, educagéo, reciclagem
e conscientizacdo apontam as principais ideias que remetem & Cidadania Planetaria e &

educacdo para a sustentabilidade, figura n° 7.
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Estes resultados corroboram com a ideia de que as experiéncias pessoais determinam o valor
que os individuos atribuem a todas as questdes relacionadas ds suas vidas, pois estabelecem
propésitos e fornecem sentido de diregéo e significado para as atitudes dos cidad@os (BOSWIJK,
THIJSSEN E PEELEN, 2005).

Em vdrios textos, a ideia e a necessidade de transformacdo, eixo principal da Cidadania
Planetdria e traduzida nos 17 ODS e na Agenda 2030, também esteve muito presente nos
registros dos estudantes, uma vez que a experiéncia proporcionou uma viséio concreta de
como essas metas globais estéo conectadas com o futuro, motivando os estudantes a se
comprometerem ativamente com um mundo mais justo e sustentdvel. Eles convocaram a
todos para essa transformacgéo, foto n° 9.
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Foto n° 9 - Texto pedindo transformagédo na sociedade.
Foto: arquivo Arena Green

Analisar os textos produzidos pelos estudantes na uGltima experiéncia da jornada fisica,
permitiu constatar que a Arena Green trouxe os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(oDS) de maneira imersiva, despertando o interesse dos estudantes para temas essenciais
como igualdade, meio ambiente e justica social. Como exemplificado abaixo, os estudantes
entenderam cada um dos objetivos e se conscientizaram sobre a urgéncia de implementda-los
na vida cotidiana e em suas comunidades, foto n° 10.
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Foto n° 10 - ODS presente nos registros dos estudantes.
Foto: arquivo Arena Green

4.2.3 - TEXTOS E DESENHOS

A maior amostra da produc¢do dos estudantes foi de texto e desenhos, correspondendo a 58,9%
dos objetos analisados. Em termos de jornada experiencial, este resultado aponta para uma
imersdo em dualidade. De um lado uma produc¢do mais criativa, refletindo o préprio universo
ladico encontrado na Arena Green. E de outro uma produgéo mais factual e realista, dando
contornos préticos e concretos para a aplicagdo da Cidadania Planetéaria, dos 17 ODS e da
Agenda 2030 como elementos de transformacdo de realidades e da sociedade em geral.

O grdfico de n° 3, texto junto com o desenho, aponta que 91,7% dos estudantes remetem
tanto a uma situagdo presente como uma situagdo futura, indicando que eles percebem a

necessidade de cuidar do momento atual para garantir o futuro, conceito previsto dentro da
sustentabilidade ambiental (BRASIL, 1999, SAO PAULO, 2023, UNESCO, 2015).
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EIXO 2- 10. Em relagao ao texto junto com o desenho, o teor remete ao:
193 respostas

@ Futuro
@ Presente

Tanto presente quanto o futuro

g

Grdafico n° 3: Elementos de andlise dos desenhos
Fonte: dados da pesquisa.

A resultante de tempo dual do processo de imersdo da dltima experiéncia da Arena Green
também é um indicativo da ampliagéo de consciéncia sobre os ODS e a Cidadania Planetdria
em termos de jornada experiencial e representa também indicio de exponencialidade nos
impactos positivos gerados nos estudantes. No primeiro aspecto, hd o entendimento de fazer
algo no “hoje” para garantir o “amanhd”. J& em relagéo a exponencialidade, presente e futuro
se fundem, gerando um senso de que a Cidadania Planetéria € um movimento continuado e
ciclico, que estd no agora e no futuro.

Além disso, 91,2% dos textos e desenhos foram expressos em cores, o que aponta maior
ludicidade no processo de imers@o na vivéncia experiencial. Em 63,7% dos registros, textos e
desenhos, foram incluidos seres humanos, sugerindo que os estudantes os reconhecem como
agentes transformadores do meio em que vivem (FREIRE, 2014; SAUVE, 2008).

No entanto, nos textos e desenhos, uma significativa porcentagem de 36,3% dos registros
néo apresenta a figura humana, o que reforga a discussdo anterior sobre a necessidade de
intensificar atividades didatico-pedagégicas que ajudem os estudantes a compreender
que é o ser humano o principal responsével pelas alteragdes antropicas no planeta e para
implementar cuidados de preservagdo.

A seguir, as categorias das palavras em forma de uma nuvem que indicam as principais
impressoées dos estudantes sobre como ativar sua Cidadania Planetdria para transformar em

um cendrio de 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel e 5Ps da Agenda 2030.
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Em termos de jornada experiencial, as producdes dos estudantes, quando traduzidas em
nuvem de palavras, permitem compreender néio apenas os sensos vistos anteriormente, de
protagonismo e engajamento, mas também o pertencimento, evidenciado por palavras como
amor, paz, uni@o, igualdade e empatia. A presenga destes sentimentos positivos em uma
referéncia de acdo coletiva e com impactos na sociedade como um todo evidencia um nivel
superior de percepc¢do da Cidadania Planetdria, quando o individuo se sente pertencente ao
ecossistema planetdrio e atua fortemente para que outros também mudem suas atitudes.

Esta percepgéo clara do senso emocional de pertencimento permite ao cidaddo planetdrio
ser agente de transformagd@o em plenitude, cocriando, compartilhando e colaborando para
a consolidagdo de novos panoramas e paradigmas nos universos em que estd inserido.
Os desenhos e textos refletiram sobre a unido e a interdependéncia, mostrando grupos de
pessoas trabalhando juntas em projetos de reciclagem, plantio de arvores e outras iniciativas
ambientais.

Neste sentido, hd o refor¢o para a ideia de que as experiéncias determinam o valor que os
individuos atribuem a todas as questdes relacionadas ds suas vidas e ainda o como as
experiéncias levam ao abandono de crengas e padrdes antigos e & descoberta de novas
fronteiras, dire¢des e focos, impulsionando transformagées e mudangas de atitude (BOSWIJK,
THIJSSEN E PEELEN, 2005; MARQUES, 2018).

Esta representacgdo visual da coletividade nas artes demonstrou que os estudantes entendem
que, para enfrentar desafios globais como a crise ambiental, & fundamental que todos se
unam e ajam em conjunto, fotos n° 11 a n° 14, pois todos s@o pertencentes a este planeta que é
coexistente, interdependente e ecossistémico.
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Fotos n°11 e n°12 - Unido para um mundo melhor.
Fotos: arquivo Arena Green
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Fotos: arquivo Arena Green

Esta amostra de objetos dos estudantes também ressaltou o P da Paz, encontrado em apenas
27,5% das produgdes e que estd plenamente conectado ao senso de singularidade, no qual ha
o entendimento de que todos sdo importantes em seu lugar no mundo e que cada habilidade e
competéncia é fundamental para gerar transformacgdes. Os registros trouxeram outros debates

e proporcionaram uma reflexéo sobre as desigualdades e injusticas que ainda persistem na
sociedade, foto n° 15, e que séo um entrave a paz.

A igualdade de género foi outro tema trazido pelos estudantes sobre os estereétipos de género
e suas implicagées no cotidiano. Essa discuss@o ndo apenas sensibilizou os estudantes para a
necessidade de promover a equidade, mas também os incentivou a se posicionar ativamente
contra a discriminagéo e o preconceito. Reforgando esses achados e conectando-os com
a jornada experiencial da Arena Green, fica nitida a conexdo feita pelos estudantes entre a
singularidade e a paz, reforgando o olhar para a individualidade de cada cidadéo planetdrio e
seu potencial como transformador da sua realidade e da sociedade em geral.
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Foto n°15 - Igualdade de género na Arena Green.
Foto: arquivo Arena Green



A esfericidade do planeta Terra esteve fortemente presente nos registros dos estudantes, que
ressaltaram a necessidade de cuidar do planeta como um todo, fotos n° 16 e n°17. Os desenhos
e comentdrios indicaram uma percep¢do ampliada das agdes antrépicas que impactam o
globo em todos os seus aspectos, evidenciando o quanto é urgente mudar nossos hdbitos
para preservar o equilibrio e a vida no planeta, o que evidencia uma Educagéo Ambiental
Critica (SAUVE, 2008).
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Fotos n°16 e n° 17 - Esfericidade do planeta Terra, ideia de preservacéo.
Fotos: arquivo Arena Green

A desigualdade de género e a desigualdade social foram temas lembrados e debatidos pelos
estudantes, evidenciando a conscientizagdo sobre a importdncia de mudangas para uma
sociedade mais justa e equitativa. Ao refletirem sobre esses assuntos, eles expressaram o
desejo de transformar realidades marcadas por discriminagdes e barreiras, promovendo um
ambiente inclusivo e soliddrio.

A partir de suas participagdées, ficou claro o entendimento de que todos merecem as mesmas
oportunidades, independentemente de género, origem ou condi¢gdes socioecondmicas, e que
o respeito & essencial para uma convivéncia harménica e para a constru¢cdo de um futuro
melhor, fotos n° 18 e n° 19. Aqui, mais uma vez, o senso emocional de Cidadania Planetéria
singularidade é ressaltado, conectando-se com o P de “Paz” da Agenda 2030 e trazendo
para o centro das producgdes dos estudantes as conexdes entre individualidade, cidadania e

transformacado.




ERA

REEM .emss, ||

=% ranaterma?

‘,u._na_g!_’

Foto n°18 e n°19 - Igualdade socioeconémica.
Fotos: arquivo Arena Green

A questdo da fome também emergiu de maneira significativa nas atividades da Arena Green,
revelando o olhar atento e sensivel dos estudantes. De forma espontdneq, eles expressaram a
ideia de que ndo pode haver um mundo realmente inclusivo e justo enquanto houver pessoas
passando fome. Esse sentimento coletivo demonstra uma compreensdo madura de que a
erradicagdo da fome é fundamental para garantir dignidade e igualdade a todos, e que a
alimentacdo é um direito basico indispensavel para qualquer projeto de sociedade inclusiva e
sustentavel, fotos n° 20 e n° 21.

Estas resultantes das produgdes dos alunos, especialmente em termos de jornada experiencial,
demonstram conexdo intrinseca com o P de “Pessoas” da Agenda 2030 e apontam para o senso
emocional de protagonismo dentro da metodologia da Arena Green. Fica nitido, a partir destas
producdes, o desejo de incidéncia dos estudantes na questdo, exemplificando a consolidagéo
das mudancgas de atitude em relagdo a Cidadania Planetaria.

Estes resultados reforgam que experiéncias séo elementos pulsantes, ciclicos e em constante
movimento - como a prépria causa (neste caso a Cidadania Planetdria) e o impacto que pode
causar nos cidaddos. Assim, no processo de significar e ressignificar conceitos e pré-conceitos
através das emocdes, a experiéncia também é cocriada por aquele que a vive e que vai trazer

na bagagem seus olhares sobre o mundo que tem e aquele que quer (MARQUES, 2018).




Cabe destacar também que a Cidadania Planetdria € um chamado & agéo coletiva, a
solidariedade global e a construgdo de um futuro sustentavel, fundamentado em valores de
cooperacgdo e respeito d vida em todas as suas formas. A escola e outros espagos educativos
tém um papel fundamental na formagéo de estudantes para uma Cidadania Planetdria

alinhada aos principios da sustentabilidade. Desse modo, é essencial preparar cidaddos
conscientes e comprometidos, capazes de agir em defesa do meio ambiente (GADOTTI, 2000).

Fotos n° 20 e n° 21 - Erradicacgéio da pobreza e Fome Zero.
Fotos: arquivo Arena Green

4.2.4 - SENSOS EMOCIONAIS E SUAS CONEXOES COM OS 5PS

Na Arena Green, a modelagem da jornada experiencial foi composta usando cinco sensos
emocionais potencializadores da Cidadania Planetdria e, consequentemente, impulsionadores
dos 17 ODS e da Agenda 2030, traduzida em seus 5 Ps - Pessoas, Planeta, Prosperidade, Paz e
Parceria (SAO PAULO, 2023; UNESCO, 2015).

Estes sensos (singularidade, autonomia, engajamento, protagonismo e pertencimento) estéo
conectados aos movimentos de ressignificagdo (ser, pensar, viver, sentir e transformar), que
representam de forma resumida a jornada ativa vivenciada por cada estudante através
das sete experiéncias. As experiéncias possuem um denominador comum: um alto impacto
emocional que leva ao abandono de crengas e padrdes antigos e d descoberta de novas

fronteiras, diregées e focos, impulsionando transformagées e mudancgas de atitude (BOSWIJK,
THIJSSEN E PEELEN 2005; MARQUES, 2018).




Compreender a resultante emocional final da Arena Green através dos objetos desenvolvidos
pelos estudantes implica entender qual senso emocional mais se conectou com cada um
dos 5Ps da Agenda 2030. O intuito deste processo, para além de reafirmar os impactos de
crescimento da consciéncia, & consolidar a versdo final da espiral exponencial de Cidadania

Planetaria.

Tabela n° 2 - Resultados de impacto de consciéncia obtidos x sensos emocionais

AGENDA 2030

Verséo
resumida de
cada um dos

5Ps

oDS
correspon-
dentes

Resultados de
impacto de
consciéncia
obtidos na
Arenda Green

Senso emo-
cional de
Cidadania
Planetéaria
despertado

Verséo
resumida de
cadaum dos

5 sensos de
Cidadania
Planetéaria

Movimentos
de ressignifi-
cacdio pro-
movidos na
Arena Green

Pessoads

Erradicar a
pobreza
trazendo a
dignidade e a
igualdade.

ODS n° 1, n°2,
n° 3, n° 4,
n°5,n°6,n°7
en°l10

85%

Protagonismo

O entendi-
mento claro
por parte do
individuo do

seu papel
como trans-
formador da
sua realidade
e do mundo.

Sentir

Planeta

Buscar a
sustentabili-
dade em
todos os
niveis.

ODS n°6,n°12,

n°13en°14

70%

Engajamento

O primeiro
passo de
ativagéo nas
mudancas de
atitude, pois
hé& o incémo-
do de que eu
posso e devo
fazer algo a
mais do que

estou fazendo.

Viver

Prosperidade

Desfrutar uma
vida préspera
em harmonia
coma
natureza.

OoDS n°1,n°2,
n°7,n°8,
n°9,n°10, n°11
en°12

55%

Pertencimento

O exercicio
da Cidada-
nia Planetaria
em plenitude,
cocriando,
compartilhan-
do e colabo-
rando para a
consolidagéo
de novos
panoramas.

Transformar

Fonte: dados da pesquisa.

Paz

Por uma
cultura
de paz,
sociedades
sem
violéncia.

ODS n° 16

27,9%

Singularidade

A individuali-
dade de cada
estudante e
seu potencial
como trans-
formador da
sua realidade
e da socie-
dade em
geral.

Ser

Parceria

Buscar meios
para
implementar a
Agenda 2030
em todos os
niveis.

OoDS n° 17

12,5%

Autonomia

A tomada
de decisdes
conscientes,

destacan-
do que cada

acdo gera
uma reagdo
para si e para

0 mundo.

Pensar
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4.2.4.1 - CONVERGENCIAS ENTRE O P - PESSOAS - E O SENSO
PROTAGONISMO

Dentre os 5 Ps da Agenda 2030, o P de Pessoa apresentou maior prevaléncia na produgdo
dos estudantes (85%). Este P compreende o olhar para a erradica¢do da pobreza, trazendo
dignidade eigualdade e se conectacomos0ODS1,2,3,4,5,6,7e10.Em termos de senso emocional
de Cidadania Planetdria presente na Arena Green, os resultados apontaram o protagonismo a
partir do entendimento claro por parte do individuo do seu papel como transformador da sua
realidade e do mundo.

Alterando a perspectiva de andlise para os movimentos de ressignificagdo, hd o Sentir,
elemento propulsor de qualquer modelagem em Design de Experiéncias, e que destaca o
impulsionamento experiencial para a mudanga de atitude através da ativagdo de sentimentos,
sensagodes e percepgodes inesperadas em processos criativos. Nas convergéncias entre Pessoas,
Protagonismo e Sentir estd a consolidagdo de novas ideias e atitudes com alto potencial de
provocar transicoes, evolugdes e revolucdes de todos os portes.

O resultado demonstra que as experiéncias sdo processos mentais e estados de espirito
transformados em conexdes criativas para promover vivéncias que impactam o individuo.
Reforgam ainda a ideia de que jornadas experienciais alternam curvas fisicas e emocionais e
que, quanto mais original, inédita, inesperada, surpreendente e auténtica a experiéncia, maior
serd seu impacto (DARMER E SUNDBO, 2008; MARQUES, 2018).

Em termos de espiral experiencial, que indica o impacto em mudancgas de atitude que deverdo
seguir ecoando mesmo muito depois da visita dos estudantes e do encerramento da Arena
Green em 2024, a andlise confirma como elos a identidade, a originalidade e a mutagcdo em
processos que valorizam sentimentos, sensacdes e percepgdes em Cidadania Planetéria
e indicam a convergéncia e a serendipidade como propulsores de evolugées com amplo

potencial de gerar transformagdes relevantes.

Esta composi¢cdo apoia a necessidade, cada vez mais latente, de que os cidaddos planetarios
tenham acapacidade de extrairum sentido das informagdes que recebem, perceber adiferenca
entre o que é importante e o que ndo &, e acima de tudo combinar os muitos fragmentos de
informagdo num amplo quadro do mundo, ressignificando os conhecimentos recebidos para

se engajar em novas possibilidades (HARARI, 2018).




4.2.4.2 - CONVERGENCIAS ENTRE O P - PLANETA - E O SENSO
ENGAJAMENTO

A andlise do segundo eixo da Agenda 2030 de maior prevaléncia na produgdo dos estudantes,
Planeta (70%), coloca em pauta a busca da sustentabilidade em todos os niveis e aponta
para os ODS 6, 12, 13 e 14. Em termos de sensos emociondis de cidadania planetdaria, estd o
engajamento, traduzido como o primeiro passo de ativagdo nas mudangas de atitude, pois ha
o incémodo de que eu posso e devo fazer algo a mais do que estou fazendo.

Como movimento de ressignificagéo, hd o viver através da oferta de experiéncias hibridas
interativas, sensoriais e emocionais inéditas e ndo-6bvias, que ndo apenas ndo sejam
esquecidas, mas que busquem a transformagdo impulsionando novas atitudes de Cidadania
Planetdria. Na convergéncia entre Planeta, Engajamento e Viver estd a criatividade aplicada
na construgdo de experiéncias que provoquem olhares distintos dos atuais sobre as temdticas
ambientais, promovendo nova chamada de atencéo e de acdo para a necessidade urgente
de novas atitudes de Cidadania Planetaria.

Este resultado constata a transi¢cdo de um sistema voltado para promover a satisfagéio material
para a rapida criagéo de um novo modelo, baseado nas gratificagdes psiquicas e a demanda
atual dos cidadéos planetdrios em vivenciar o extraordinario (TOFFLER, 1970). Reforca ainda as
experiéncias como elementos fundamentais para a conexdo entre pessoas, conteldos, ideias
e organizagdes, transformando os relacionamentos e as formas de ser, agir, sentir e pensar
como individuos e sociedade (PINE E GILMORE, 1998).

J& analisando a espiral experiencial, hd como elos as mixagens entre criatividade, arte e
cultura em processos experienciais baseados na triade interatividade, sensorialidade e
emocionalidade, que geram novos movimentos de engajamento em Cidadania Planetdria
por meio do ineditismo, do ndo 6bvio e da autenticidade, que, por suas caracteristicas
surpreendentes e inusitadas ganham mentes e coragdes enquanto educam e conscientizam.
A composicdo aponta para a criatividade como ponto de partida para o desenvolvimento
de experiéncias que gerem engajamento superior. Neste sentido, hd a promogéo de fluxo
constante de fantasias, sentimentos e divers@o que o ajudardo a criar a poesia da experiéncia
e que irdo provocar a euforia, emogdo, positiva ou negativa, que serd vivenciada pelo cidadéo

planetério que serd impactado pela experiéncia (MARQUES, 2018).




4.2.4.3 - CONVERGENCIAS ENTRE O P - PROSPERIDADE - E O SENSO
PERTENCIMENTO

Prosperidade, que implica em desfrutar uma vida proéspera e em harmonia com a natureza
e que estd relacionado aos ODS 1, 2, 7, 8, 9, 10, 11 e 12, ficou posicionada como a terceira de
gradagdo de consciéncia na producd@o dos estudantes. O olhar para o senso emocional de
Cidadania Planetéria acoplado traz o pertencimento, entendido como o exercicio da Cidadania
Planetaria em plenitude, cocriando, compartilhando e colaborando para a consolidagcdo de
novos panoramas e possibilidades.

Em termos de movimento de ressignificagdo, estd o transformar a partir do entendimento de
que, como cidaddo planetario, fago parte de algo maior. Na convergéncia entre Prosperidade,
Pertencimento e Transformar hé& a consolidacdo de mudangas de atitude concretas e com
alto potencial para gerar impactos de transformagdo em varios niveis - no individuo, em sua

comunidade, na sociedade como um todo e, consequentemente, no planeta.

Estes resultados reforcam a ideia de que as experiéncias através do alto impacto emocional
gerado levam ao abandono de crengas e padrdes antigos e a descoberta de novas fronteiras,
diregcdes e focos, impulsionando transformagdes e mudangas de atitude, pois estabelecem
propositos e fornecem sentido de diregdo e significado para as atitudes dos cidadé@os (BOSWIJK,
THIJSSEN E PEELEN, 2005).

A andlise da espiral experiencial aponta como elos a cocriagdo, o compartilhamento e a
colaboracdo como elementos de mudanga e que reforcam as vdrias possibilidades de acgdo.
H& ainda a alternéincia, a coragem e a revolugdo como propulsores de transicdées com grande
potencial de alteragdes locais e globais. E o legado, a exponencialidade e a disrupgéio como
resultantes das transformagdes de uma sociedade mutante e alternante com desafios cada

vez mais acentuados e oportunidades que se restringem.

Acomposicdoconfirmaaideiadasexperiéncias como elementos de ofertade novos significados
traduzidos em valor para as pessoas por meio da inovagdo e que devem ser vistos como um
presente com plenos potenciais experienciais de alterar visbes, sentimentos e percepcdes e

transformar a vida dos cidadéos planetérios (VERGANTI, 2018).




4.2.4.4 - CONVERGENCIAS ENTREOP - PAZ - E O SENSO
SINGULARIDADE

Dos 5Ps da Agenda 2030, Paz, que pode ser resumido como uma cultura de paz para
sociedades sem violéncia e que equivale ao ODS 16, esteve presente em 27,9% das producgdes
dos estudantes. Em termos de senso emocional de Cidadania Planetdria, estd a Singularidade,
compreendida como aindividualidade de cada estudante e seu potencial como transformador
da sua realidade e da sociedade em geral.

J& olhando para o movimento de ressignificacdo, estd o ser que indica o impulso para o
potencial inico que cada cidaddo planetdrio tem em sua jornada de infinitas possibilidades. Na
convergéncia entre Paz, Singularidade e Ser posiciona-se o reconhecimento de cada individuo
como cidaddo planetario em um planeta ecossistémico, interdependente e coexistente e parte
insepardvel das solugdes para as transformacgdes necessdarias na sociedade.

Este resultado reforca a ideia das experiéncias interativas, sensoriais e emocionais como parte
do processo de significar e ressignificar conceitos e pré-conceitos sobre Cidadania Planetéria,
Agenda 2030 e 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel através das emogdes, destacando
que esta jornada também é cocriada por aquele que a vive e que vai trazer na bagagem seus
olhares sobre o mundo que tem e aquele que quer (MARQUES, 2018).

Fazendo o agrupamento da espiral experiencial, hd a inspiragdo, a curiosidade e a
ancestralidade em um dos seus eixos. Em outro, estd a valorizagéo de direitos, valores e
dos propésitos para a consolidagdo de uma sociedade nova de verdade. E potencializam
o alongamento das transicbées de atitude em Cidadania Planetéria a diversidade, a
multiplicidade e a unicidade através do desenvolvimento de panoramas mais singulares.

Esta composi¢g@o corrobora com o desejo dos cidadd@os planetérios em viver de forma
interessante, experimentar novidades, acessar entretenimento e aprender de maneira
prazerosa, sendo essas necessidades atendidas por experiéncias interativas, sensoriais

e emocionais que também se posicionam como processos mentais e estados de espirito
(DARMER E SUNDBO, 2008).




4.2.4.5 - CONVERGENCIAS ENTRE O P - PARCEIRA - E O SENSO
AUTONOMIA

O altimo dos cinco Ps da Agenda 2030 a aparecer nas producdes dos estudantes foi a Parceira
(12,5%), que implica na busca de meios para implementar a Agenda 2030 em todos os niveis.
Em termos de senso emocional de Cidadania Planetdria, estd a autonomia, compreendida
como a tomada de decisdes conscientes, destacando que cada agdo gera uma reacdo para
si e para o mundo.

A porcentagem apresentada pelos estudantes sobre as parcerias indica um entendimento
limitado sobre quem séo os verdadeiros responsdveis pela implementacdo da Agenda 2030
e pelo avango dos ODS na sociedade. Por isso, &€ essencial ampliar as discussées sobre quem
sd@o esses responsdveis em toda a sociedade brasileira. Nesse contexto, o movimento de
ressignificagdo, através do Design de Experiéncias e da Inovagdo, torna-se imprescindivel
para o reconhecimento e a consolidacdo dos parceiros, além de identificar os verdadeiros
atores da sociedade (UNESCO, 2015; BOSWIJK, THIJSSEN E PEELEN, 2005; VERGANTI, 2018).

Como movimento de ressignificagdo, estd o pensar, que propde a consolidagdo de gradagdes
de conhecimentos por intermédio da fuséo entre a inovagéo, a ciéncia e a educacdo. Na
convergéncia entre Parceria, Autonomia e Pensar estd um processo de ressignificagcdo que
impulsiona o pensamento critico, a reflexdo e o aprendizado continuado em um panorama em
que as alteragdes sdo ininterruptas e acontecem cada vez mais rapido, demandando trabalho
coletivo para o desenvolvimento de solugdes no tempo necessdrio.

Estes resultados destacam que, ao ofertar, por exemplo, relevancia pessoal, novidade, surpresaq,
aprendizado ou engajamento, as experiéncias permitem a internalizagdo das emocgobes.
Oferecem ainda o senso de novidade com a atengdo para algo que é novo e diferente e o
inesperado em contraste com as expectativas dominantes do cidaddo. Produzem ainda o
aprendizado representado por motivagdes, deixas e respostas que agem como catalisadores
do estimulo e das metas de saber mais e a participacéo ativa do cidadéo planetario (POULSSON,
KALE, 2004).

Compondo a espiral experiencial, os elos trazem a Educagdo, a Ciéncia e a Inovagdo como
propulsores de mudangas em remixagem com imaginagdo, pensamento critico e resiliéncia e
resultando em novas reflexdes, consciéncias e significados com amplo potencial de sacolejar
o status de Cidadania Planetdaria encontrado para uma nova versdo mais consonante com os

desafios atuais e aqueles que sdo apontados por tendéncias e perspectivas.




Estacomposicdo ratifica aimportdncia das experiéncias como propulsores da capacidade para
extrair sentido da informacgdo, perceber a diferenca entre o que é importante e o que ndo &, e
combinar os muitos fragmentos de informagcdo num amplo quadro do mundo, ressignificando
os conhecimentos recebidos para se engajar em novas possibilidades (HARARI, 2018).

4.3. ANALISE DOS PROFESSORES

A pesquisa de medi¢cdo de impacto com os professores buscou compreender os impactos na
ampliagcd@o de consciéncia sobre Inovagdo Pedagédgica, Design de Experiéncias, 17 Obijetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel e Cidadania Planetdria. Como explicitado anteriormente,
a metodologia de andlise usou 142 depoimentos espontéineos dos educadores ao final da
jornada para desenvolver uma resultante que apontasse as impressées proporcionadas pela
jornada por meio de experiéncias interativas, sensoriais e emocionais.

Um olhar inicial para o conjunto dos resultados aponta néo apenas para a ampliagdo da
consciéncia, como previamente desenhado, mas para o estimulo as praticas de ensino
e aprendizagem mais inovadoras e experienciais, entendendo a sala de aula como uma
plataforma de jornadas em que os alunos, assim como na metodologia da Arena Green, sGo
os protagonistas e os professores se posicionam no papel de mentores e inspiradores.

Em termos macro ambientais, os resultados reforcgam a importdncia de desenvolver
mecanismos e experiéncias que déem aos cidaddos planetdrios, e neste caso aos estudantes,
a capacidade de extrair sentido da informagdo, perceber a diferenga entre o que é importante
e o que ndo é e, acima de tudo, combinar os muitos fragmentos em um quadro amplo do
mundo, ressignificando os conhecimentos recebidos para se engajar em novas possibilidades
(HARARI, 2018).

Ainda olhando pelo prisma da aglutinagdo de resultantes, hd o reforgco para a ideia de Freire
(1996), na qual “o mundo ndo &, estd sendo”. Esta reflexdo se soma a Verganti (2018) que
defende a consolidagdo de solu¢cdes inovadoras ressignificadas, baseadas néo apenas em

um outro modo, mas, principalmente, um novo motivo.

Segundo o autor, isso acontece porque na contemporaneidade as pessoas estdo prontas
e dispostas a repensar o significado. Desta maneira, criar inovagdes de significado eleva

majoritariamente a interagdo entre conhecimentos, organizagdes e pessoas a um patamar
mais elevado: o do amor (VERGANTI, 2018).




Para além, os resultados da andlise dos depoimentos espontdneos dos educadores também
reforgam a importancia da Lei n° 14.926, Brasil (2024) como elemento de promogdo de novas
atitudes de Cidadania Planetdria através de jornadas experienciais que unam interatividade,
sensorialidade e emocionalidade e que sejam remixadas a partir da circularidade e
intencionalidade.

A Lei 14.926, Brasil (2024) aponta a necessidade de buscar “desenvolvimento de instrumentos
e de metodologias com vistas a assegurar a efetividade das agdes educadoras de prevengéo,
de mitigacdo e de adaptagdo relacionadas ds mudangas do clima e aos desastres
socioambientais, bem como ao estancamento da perda de biodiversidade”.

4.3.1. - DESIGN DE EXPERIENCIAS

A primeira etapa da andlise dos depoimentos espontdneos dos educadores procurou entender
os aspectos ressaltados sobre o Design de Experiéncias da Arena Green, incluindo elementos
como interatividade, sensorialidade, emocionalidade e intencionalidade. O objetivo primario
foi compreender, dentro de uma gradagdo de 0 até 5 o quanto este aspecto foi destacado pelos
educadores, mesmo que indiretamente. Nesta grade, 0 significa que o tépico ndo foi citado.
Ja as gradagdes seguintes indicam prevaléncia da temdatica no depoimento espontéineo dos
educadores de superficial até aprofundada.

A andlise das gradagdes sobre a presenca da temdatica do Design de Experiéncia nos
depoimentos dos educadores indica prevaléncia para uma abordagem moderada,
correspondente a 45,1% dos depoimentos espontéineos registrados. Outros 28,9% trouxeram
a temdtica de forma pouco detalhada, enquanto 16,9% abordou o Design de Experiéncias de
maneira bastante detalhada. A partir do somatério das trés gradagdes (2, 3 e 4), é possivel
observar que 90,9% dos educadores, grafico n° 4 e tabela n° 3, citam este elemento em seus
depoimentos, conforme indicado no fragmento do texto na imagem n° 1

4 )

97 - EMEF JOSE PEDRO LEITE

O professor Paulo ficou encantado com a experiéncia e disse que coisas
assim “imersivas” fazem com que os estudantes se envolvam e participem
muito. As questdes ambientais cada vez mais devem ser evidentes visto que
estd acontecendo com o nosso ar. Os estudantes aproveitaram muito e

sairam cantando da Arena e demonstrando alegria e engajamento.

Imagem n°1- Fragmento de um depoimento da EMEF José Pedro Leite




4 )
EIXO 01 - DESIGN DE EXPERIENCIAS 1.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontaneo do

professor ressaltou a jornada de Design de Experié... da jornada experiencial ofertada na Arena Green?
142 respostas

80
60 64 (45,1%)

40 41 (28,9%)

20 24 (16,9%)

Grafico n° 4 - Resultados de gradagoes sobre Design de Experiéncias
Fonte: dados da pesquisa.

Tabela n° 3 - Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre a
tematica Design de Experiéncias

- Abordou a temética de maneira superficial. -
- 28,9% Abordou a temdtica de forma pouco detalhada.

° o .
- 45,1% Abordou a tematica de maneira moderada. 90'9%
- 16,9% Abordou a tematica de maneira bastante detalhada.

- Abordou a temética de maneira aprofundada. -

Fonte: dados da pesquisa.
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A prevaléncia da palavra “experiéncia” corrobora com Boswijk, Thijssen e Peelen (2005) que
afirmam que as experiéncias determinam o valor que os individuos atribuem a todas as
questdes relacionadas ds suas vidas, pois estabelecem propésitos e fornecem sentido de
direcdo e significado para as atitudes dos cidaddos, além de gerar um alto impacto emocional
que leva ao abandono de crengas e padrdes antigos e d descoberta de novas fronteiras,
direcdes e focos, impulsionando transformacgdes e mudangas de atitude.

Uma olhada geral para as palavras-chave permite ainda compreender o quanto a vivéncia
na Arena Green foi positiva e emocional para os educadores. Expressées como: “animagdo”,
“alegria”, “felizes”, “gostaram” e “encantados” sdo destaques na nuvem de palavras, indicando
gradagdes de sentimentos positivos ao final da jornada. A complementagéo com palavras
como “imersivas” e “sensoriais” também é um indicio da percepg¢éo dos educadores para os

elementos basilares do Design de Experiéncias.

Como destacam Poulsson e Kale (2004), para que uma experiéncia seja rotulada como tal,
€ necessario que o individuo vivencie, ao menos, um dos cinco sensos: relevéncia pessoadl,
novidade, surpresa, aprendizado ou engajamento. Neste sentido, os resultados néo apenas
indicam, por parte dos professores, a percepcdo das experiéncias como jornadas educativas
relevantes como ampliam o seu reconhecimento para varios dos elementos que compéem o

Design de Experiéncias.

4.3.2 - INOVAGAO PEDAGOGICA

A segunda etapa de andlise dos depoimentos espontdneos dos educadores focou na Inovagéo
Pedagégica e em suas ampliagdes estratégicas - autenticidade, ineditismo e originalidade.
Para isso, também foram usadas gradagdes de 0 até 5 para medi¢gdo da presenca tematica.
Este topico da pesquisa trouxe a dualidade entre educadores que néo fizeram nenhuma
abordagem sobre a tematica (gradagéo 0 - 33,8%) e outros que a apontaram de maneira
moderada (gradagéo 3 - 33,8%) e os educadores citam este elemento em seus depoimentos,

gréfico n° 5 e tabela de n° 4, conforme indicado no fragmento de texto naimagem n° 2.




109 - EMEF PLACIDO DE CASTRO

A professora Rana saiu muito animada junto com seus estudantes. Ela havia
feito o curso da SME e sabia como tudo funcionava. No entanto, o fator
surpresa foi a alegria e animagdo dos estudantes dentro da Arena. Rana

disse: "Com eles, tudo fez mais sentido. Ver a participac¢éo deles me deixou

muito feliz.” Ela ressaltou que havia realizado as experiéncias pré-visita e

que, ao retornar a escola, fard as atividades pés-visita. Rana comentou que
sentiu o curriculo presente em todas as salas da Arena de uma forma ludica,

pratica e interativa.

EIXO 02 - INOVACAO PEDAGOGICA 2.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontaneo do

professor ressaltou a jornada de Inovagao Pedagdg...da jornada experiencial ofertada na Arena Green?
139 respostas

60

47 (33,8%) 47 (33,8%)
30 (21,6%)

2 (1,4%) 13 (9,4%)




Tabela n° 4 - Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre a
tematica Inovagdo Pedagoégica

- Abordou a temdatica de forma pouco detalhada. -
- 33,8% Abordou a tematica de maneira moderada.
- Abordou a temética de maneira aprofundada. -

Fonte: dados da pesquisa.

Somando os resultados de maior prevaléncia e gradagdo, é possivel obter o percentual de
54%, um indicativo de que a maioria dos educadores abordou a Inovagdo Pedagodgica de
maneira moderada ou bastante detalhada. Esta resultante dialoga com Verganti (2018) ao
reforcar a ideia de que a inovagdo de significado envolve uma visdo nova que redefine os
problemas a serem abordados, conduzindo a um patamar superior, ndo somente no modo,
mas principalmente em um novo motivo.

Em contraponto, o fato de uma parcela significativa de educadores (33,8%) ndo terem trazido a
tematica especificamente em seus depoimentos espontéineos ndo significa necessariamente
que ndo percebem sua importéncia, mas que fundiram seus preceitos no préprio conceito de
experiéncia. Isso pode ser comprovado na andlise de palavras abaixo em que o termo aparece
novamente em destaque somado a um conjunto de palavras similares ds encontradas na

andlise anterior sobre Design de Experiéncias.
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85 - EMEF JOSE HOFFMANN

O professor Felipe de geografia ficou encantado com as atividades da Arena

estarem alinhadas aos conceitos que esta desenvolvendo na sala de aula. Ele
disse: os estudantes sabiam de tudo e puderam interagir com o inovador. A
escola, representada pelos seus professores Nathaly, Katia Henrique, esteve
presente na Arena com seus estudantes. Eles gostaram muito do que viram.
Os professores desenvolveram um trabalho sobre os ODS antes da visita na
Arena, desse modo, os estudantes estavam muito animados e conhecedores

do ODS. Eles participaram muito.




Graficon° 5 - Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre as
tematicas ODS e Cidadania Planetdria

4 N
EIXO 03 - ODS E CIDADANIA PLANETARIA 3.1 -De 01 até 05, o quanto o depoimento espontaneo

do professor ressaltou a jornada pelas ODS e pela ...etaria nas experiéncias ofertadas na Arena Green?
140 respostas

100

87 (62,1%)

75

50

40 (28,6%)

25

1 RO, 8 (5,7%)
0 (0%) 0 (0%) 3 (e%)

0 1 2 3 4 b

Fonte: dados da pesquisa.

Tabela n° 5 - Gradagodes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre as
tematicas ODS e Cidadania Planetdria

D O N G
D D e G
D D G G
D 0 e G
D 0 e €53
D O G G

Fonte: dados da pesquisa.




Ainda que o resultado alcancado fosse esperado, por se tratar a Arena Green de um espago de
Educagd@o Ambiental para a promogdo dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdavel (ODS),
da Agenda 2030 e seus 5Ps e da Cidadania Planetéria, chama atengéo o percentual de 28,6%
de professores que ndo trouxeram esta tematica em seus depoimentos. Um olhar empirico
poderia considerar este um aspecto negativo. Todaviq, pelo prisma de jornada experiencial,
este resultado € um indicativo de que esta parcela dos educadores foi tdo impactada pelo
Design de Experiéncias e pela Inovagdo Pedagdgica que vivenciaram que focaram seus
depoimentos nestes aspectos.

A leitura critica da nuvem de palavras reforga o resultado da massa de educadores (62,1%)
que fizeram depoimentos correlacionados aos ODS e a Cidadania Planetdria. Isso fica nitido
na prevaléncia das palavras “cidadania”, “planetdéria” e “ODS”. Todavia, olhando para outras
expressdes que compdem a imagem percebe-se a expansdo destes conceitos para as ideias
de “mudancga”, “mundo” e “possibilidades”.

Com isso, é possivel posicionar o resultado dentro do senso emocional de autonomia, que se
conecta, na espiral experiencial com Educacdo, Ciéncia e Inovagdo, se expandindo para as
conexdes entre imaginagdo, pensamento critico e resiliéncia e aprofundando possibilidades

em reflex@o, consciéncia e significado.

Aprofundando um pouco mais a leitura da nuvem de palavras em conexéo com o cotidiano
dos educadores é possivel observar consideracdes peculiares sobre a jornada de Cidadania
Planetdria ofertada na Arena Green. As palavras “contextualizada”, “pedagégicas”, “aulas” e
“conceitos” mostram a inser¢cdo destes elementos como partes, diretas ou indiretas, do que foi

oferecido como jornada experiencial ainda que de forma ressignificada.
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4.3.4 - EXPONENCIALIDADE

A quarta etapa de andlise dos depoimentos espontdneos dos educadores trouxe a
exponencialidade. Para esta parte também foi usada a medi¢géo da presenga tematica por
gradacdes de 0 até 5. A importéncia central desta andlise nos depoimentos espontdneos dos
educadores estd no entendimento empirico da jornada experiencial ofertada na Arena Green
como estimulo a promocgdo de transformagdes de curto, médio e longo prazos.

Busca-se também encontrar consondncias entre os resultados e a espiral exponencial de
CidadaniaPlanetdria, que € composta pelos sensos de cidadania planetdria e pelos movimentos
de ressignificagdo e que representa o impacto emm mudangas de atitude que transformam e
que deverdo seguir ecoando mesmo muito depois da visita dos estudantes e da concluséo da

iniciativa.

Observando os resultados dos depoimentos espontéineos dos educadores hd prevaléncia
(63,1%) para a abordagem da exponencialidade de maneira moderada ou detalhada, grafico
n° 6 e tabela de n° 6. Este indice destaca que os resultados de promogdo dos ODS, da Agenda
2030 e da Cidadania Planetdaria néo se esgotam ao final da jornada experiencial vivenciada na
Arena Green, pois tendem a continuar ressoando nos cidaddos planetarios como potenciais de
geragdo de transformagdes positivas individualmente e coletivamente e os educadores citam
este elemento em seus depoimentos, conforme indicado no fragmento do texto na imagem
den° 4.

4 )
130 - EMEF ANTONIO ALVES DA SILVA, SG.

A professora Edinéia de lingua portuguesa esteve na Arena com seus
estudantes. Segundo ela, todos participaram ativamente com alegria e
muito entusiasmo. Ela ressaltou a importancia dos temas e de como a
metodologia deu margem para que os estudantes fossem protagonistas e
isso € muito importante. A professora ficou maravilhada ao saber que a

experiéncia continua na sala de aula, pois aprendeu que tem as

experiéncias digitais que podem ser realizadas junto com seus estudantes.
\_ /

Imagem n° 4 - Fragmento de um depoimento da EMEF Antonio Alves da Silva, SG.




Grafico n° 6 — Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre a
tematica exponencialidade

4 )
EIXO 04 - EXPONENCIALIDADE 4.1 -De 01 até 05, o quanto o depoimento espontaneo do

professor ressaltou a exponencialidade (estimulo a...s de curto, médio e longo prazo) da Arena Green?
138 respostas

60

52 (37,7%)

40 41 (29,7%)
35 (25,4%)

20

0 (0%) 0 (0%) 10 (7,2%)

Fonte: dados da pesquisa.

Tabela n° 6 — Gradagdes de andlise dos depoimentos dos educadores sobre a
tematica exponencialidade

D D TN G
D D Crrr G
D D e G
D D
e e
D D G G

Fonte: dados da pesquisa.
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111 - EMEF RUBENS PAIVA

Os professores disseram que o Projeto Arena Green foi muito bem recebido,
pois adotar formas sensoriais de ensino na sala de aula & um desafio, e a
experiéncia foi excelente para alinhar esses métodos. As ODS foram
apresentadas de forma integrada, utfilizando linguagem social, etaria e
tecnologica, o que facilitou o engajamento dos alunos. Alem disso, o projeto
€ acessivel a diversos publicos, incluindo estudantes com TEA. As professoras

disseram ser possivel desenvolver um trabalho pedagégico a partir dessa

experiéncia. Em vez de se limitar a produgdes textuais, o projeto permite que

os alunos criem maquetes, ambientes e atuem como personagens
relacionados aos assuntos estudados. Isso oferece uma abordagem
pedagogica mais diversificada e envolvente, além de provas e exercicios

textuais.
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Cada grupo foi acolhido com recursos e adaptagdes pensadas para suas necessidades
educacionais, reafirmando o compromisso da Arena Green em proporciondar uma experiéncia
enriquecedora e acessivel para todos.

Para Martinand (2002), por meio do conceito de circularidade, indica-se que existem idas e
vindas da transferéncia ou transmissdo de conhecimento. Em geral, essa transferéncia ocorre
de cima para baixo ou, muitas vezes, do centro para a periferia, resultando de interagdes entre
duas ou mais fontes produtoras de conhecimento.

Ao reconhecermos a circularidade dos saberes, atribuimos como uma importante contribui¢géo
para a construgdo do conhecimento a multiplicidade dos saberes como derivagéo dos
processos sociais, plurais e dialégicos, nos quais os visitantes museais estéio participando
(SILVA, 2023).

Assim, a circularidade dos saberes proposta por Martinand (2002) ganha ainda mais forca
quando consideramos a acessibilidade como um elemento central na mediagdo cultural,
permitindo que os espagos experienciais se tornem verdadeiros cendrios de aprendizado
coletivo, inclusivo e transformador. A Arena Green proporcionou estratégias acessiveis
assegurando que os processos plurais e dialégicos fossem abrangentes, promovendo a troca
de saberes.

Ainda, entre os vdrios depoimentos espontéineos dos educadores, pode-se perceber que a
Arena Green trouxe em pauta a Educagdo Ambiental Critica, prevista no Curriculo da Cidade,
Sdo Paulo (2023) que busca superar a forma tradicional de ensino sobre o meio ambiente. Em
vez de apenas passar informagdes técnicas e cientificas, essa abordagem visa transformar
os alunos em protagonistas de mudangas sociais e ambientais, levando em consideragéo
as desigualdades sociais e questdes de justica ambiental, corroborando com a Lei n° 14.926
(BRASIL, 2024).

A abordagem da Educagéo Ambiental Critica, além de conscientizar e incentivar a preservagao,
questiona as relagdes que geram a degradagdéo ambiental, promovendo a conexdo entre
teoria e pratica, algo que a Arena Green incorporou em todas as atividades propostas. Os
estudantes foram desafiados a se tornarem o ponto central das mudangas com o objetivo de

buscar justica social e ambiental, ou seja, serem Cidadéos Planetérios (GADOTTI, 2000; SAUVE
2008).




Empoderar os estudantes para que se tornem individuos criticos, conscientes de seu papel na
sociedade e motivados a promover as mudangas necessdarias foi uma mensagem recorrente
nos discursos espontéineos dos educadores. Esses discursos reforcaram a importancia
de atividades como esta, destacando que elas s@o essenciais e urgentes para provocar a
transformacgdo na sociedade, Freire (1996). Ao estimular a reflexdo e a agéo, as atividades
como essq, desempenham um papel fundamental na formagéo de cidad@os capazes de

questionar e transformar as realidades sociais e ambientais, promovendo um futuro mais justo
e sustentdvel para todos (GADOTTI, 2000; SAO PAULO, 2023; SAUVE, 2008).




5. CONSIDERAGOES FINAIS

A Arena Green representou um projeto pioneiro ao proporcionar aos estudantes uma jornada
modelada com o uso de metodologia proprietdria de Design de Experiéncias e Inovagdo
Pedagdgicasobre as questdes socioambientais, traduzidas nos 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentével, na Agenda 2030 e seus 5Ps e na Cidadania Planetdria.

Para além, posicionou os estudantes como protagonistas oferecendo a oportunidade de
ressignificar visdes através de experiéncias interativas, sensoriais € emocionais e de aplicar
o conhecimento por meio de reflexdes, criagdes proprias e desenvolvimento do senso critico,
pilares essenciais para a formagdo da Cidadania Planetaria.

Amplificando a autenticidade, aoriginalidade e oineditismo dos processos pedagodgicos através
do Design de Experiéncias e da Inovagdo Pedagdgica, a Arena Green ndio apenas enriqueceu
o aprendizado dos estudantes como exponencializou o potencial de transformagdes destes
cidaddos planetdrios.

Além disso, incentivou os educadores a refletirem sobre novas formas de ensino. Esse processo
destacou a importéincia de métodos que promovem a participagdo ativa e o aprendizado
significativo, além de evidenciar a necessidade de um ambiente educacional inclusivo, onde
todos se sintam respeitados e valorizados, independentemente de sua identidade de género,

orientagdo sexual ou etnia.

A Arena Green desempenhou ainda um papel crucial na promog¢do do senso de
responsabilidade ambiental, reforcando a ideia de que pequenas atitudes podem gerar
grandes mudangas em um futuro mais sustentdvel para o planeta. Ao estimular as agdes
individuais e coletivas, a iniciativa fortalece a formag¢d&o de cidaddos comprometidos com a
preservagdo ambiental, o bem-estar coletivo e a construgdo de uma sociedade mais justa
e equilibrada.

Por sua acentuada curva de inovacdo, lIégica disruptiva e tendéncia & exponencialidade, ndo
h& como comparar a Arena Green diretamente a outras iniciativas, o que desperta grande
responsabilidade entre todos envolvidos. Isso também estimula uma reflexdo critica constante
sobre a metodologia proprietdria usada, as experiéncias criadas, a jornada experiencial
ofertada, os sensos emocionais de cidadania planetéria ativados e os movimentos de
ressignificagcdo ofertados, promovendo a busca continua por melhorias.
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No entanto, € importante destacar que a Arena Green se consagra como d primeira experiéncia
em Design de Experiéncias e Inovacdo Pedagédgica no Brasil a se concentrar especificamente
no Curriculo da Cidade atrelado d Educagdo Ambiental, na BNCC, nos ODS e na Cidadania
Planetdria. Essa singularidade néo apenas reafirma o papel pioneiro da Arena Green, mas

também a posiciona como um modelo a ser seguido.

Sua abordagem metodolégica inovadora estabelece um padréo de exceléncia ao integrar
teoria e pratica por meio de uma jornada experiencial interativa, sensorial e emocional que
ativa e impulsiona a formacgdo dos cidaddos planetdrios. Essa combinagéo de inovagdo com
relevé@ncia curricular transforma a Arena Green em um projeto essencial para a evolugdo
educacional no pais.
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APENDICE N.1- QUESTIONARIO APLICADO PARA A ANALISE DO
DESENHO, TEXTO E DESENHO JUNTO COM O TEXTO DOS ESTUDANTES
(BARDIN, 2006).

As questdes a seguir tiveram como objetivo avaliar a compreens@o dos em relagéo a
experiénciavivenciadana Arena Green, vers@o 2024. Paraisso, foram analisados dois elementos
principais: os desenhos, desenhos e textos; apenas textos realizados pelos estudantes na Sala
de Cocriagéo, que ofereceram uma representagdo visual e simbdlica de seus aprendizados e
percepgdes que expressaram suas ideias e reflexdes sobre a atividade didatico-pedagégica
desenvolvida.

As questdes a seguir tiveram o objetivo de avaliar a compreenséo dos estudantes sobre suas
impressoées. Os principais eixos da pesquisa, foram:

Eixo 1 - A Agenda 2030 e seus eixos para o Desenvolvimento Sustentdvel - 5Ps - Pessoas,
Prosperidade, Paz, Parceiras e Planeta.

Eixo 2 - Conteldos - quais temas os estudantes desejam promover mudangas a partir da sua
Cidadania Planetdria.

Eixo 3 - Sensos emocionais despertados - elementos potencializadores da Cidadania Planetéria
a partir da metodologia proprietaria da Arena Green.

EIXO1- 1. Nas produgdes dos estudantes, quais eixos da Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentdvel — Pessoas, Prosperidade, Paz, Parceria e Planeta — foram mais destacados?

() PESSOAS (Corresponde as ODS n°1,2, 3, 4, 5, 6, 7, € 10 - Erradicar a pobreza e a fome de todas
as maneiras e garantir a dignidade e igualdade - )

() PROSPERIDADE (Corresponde as ODS n° 1, 2, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 - Garantir vidas prosperas e
plenas em harmonia com a natureza)

() PAZ (Corresponde a ODS n° 16 - Promover sociedades pacificas, justas e inclusivas)

() PARCERIA (Corresponde a ODS n° 17 - Implementar a Agenda por meio de uma parceria
global e sélida)

() PLANETA (Corresponde a ODS n° 6, 12,13, 14 e 15 - Proteger os recursos naturais e o clima do
nosso planeta e para as futuras geragées)

Para a andlise do desenho, usou-se a proposta por Bardin (2006), a andlise de conteldo,
uma metodologia que possibilita a interpretacdo tanto de textos quanto de imagens. Essa
andlise é definida como “um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes que utiliza
procedimentos sistemdaticos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens”, com o
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objetivo de “inferir conhecimentos relativos [..]” que podem ser agrupados por categorias
especificas. Essa abordagem permite explorar de forma aprofundada os significados
presentes nos registros dos participantes, destacando elementos-chave relacionados ds suas
percepgdes e experiéncias vivenciadas na Arena Green.

EIXO 2 - 1. A produgdo dos estudantes registrada na prancheta da Cocriagdo, traz:
( ) Apenas desenho

( ) Apenas texto

( ) Ha desenho e texto

EIXO 2 - 2. Se a sua resposta for “apenas desenho”, o desenho foi realizado:
( ) Em uma Gnica cor
( ) Em cores

EIXO2- 3. Se asuaresposta for “apenas desenho”, as linhas do desenho sdo:
( ) Definidas
( ) Abstratas

EIXO2- 4. Se asuaresposta for “apenas desenho”, no desenho, observou-se:
() com pessoas
() sem pessoas

EIXO 2- 5. Quais palavras chaves expressam a ideias inseridas no desenho?
EIXO2- 6. Em relagdo ao texto, foi realizado:

( ) Em cores

( ) Uma anica cor

EIXO2- 7. O texto apresenta:
( ) Uma situagdo futura (um projeto de transformagéo a curto ou médio prazo).
( ) Uma situacdo presente (uma dendncia ou um protesto).

EIXO2- 8. O textoé:
() Propositivo
( ) Reflexivo

EIXO 2- 9. Quais palavras chaves expressam a ideias inseridas no texto?




EIXO 2 - 10. Em relagdo ao texto junto com o desenho, o teor remete ao:
( ) Futuro

( ) Presente

( ) Tanto presente quanto o futuro

EIXO 2 - 11. Em relagdo ao texto junto com o desenho, foram realizados:
( ) Em cores

( ) Monocromatico

EIXO 2 - 12. Em relagdo ao texto junto com o desenho, hé:

( ) Presenca de pessoas

( ) Auséncia de pessoas

EIXO2-13. Quais palavras chaves expressam a ideias inseridas no desenho junto com o texto?

APENDICE N. 2 - QUESTIONARIO APLICADO PARA A ANALISE DOS
DEPOIMENTOS DOS PROFESSORES (AGUIAR E OZELLA (2006).

EIXO O1- DESIGN DE EXPERIENCIAS

1.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontéineo do professor ressaltou a jornada de Design
de Experiéncias, incluindo aspectos como interatividade, sensorialidade, emocionalidade e
intencionalidade, da jornada experiencial ofertada na Arena Green?

1.2 Quais expressdes que representam estes comentdrios?

EIXO 02 - INOVAGAO PEDAGOGICA

2.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontdneo do professor ressaltou a jornada de

Inovagdo Pedagdgica, incluindo aspectos como autenticidade, ineditismo e originalidade, da
jornada experiencial ofertada na Arena Green?

2.2 Quais expressdes que representam estes comentdrios?




EIXO 03 - ODS E CIDADANIA PLANETARIA

3.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontéineo do professor ressaltou a jornada pelas
ODS e pela Cidadania Planetdria nas experiéncias ofertadas na Arena Green?

3.2 Quais expressdes que representam estes comentdrios?
EIXO 04 - EXPONENCIALIDADE

4.1 - De 01 até 05, o quanto o depoimento espontdneo do professor ressaltou a exponencialidade
(estimulo & promogéo de transformagées de curto, médio e longo prazo) da Arena Green?

4.2 Quais expressodes representam estes comentdrios?
EIXO 05 - OUTROS

5.1 Excetuando-se os aspectos acima, quais outros comentdrios relevantes que devam ser
destacados foram feitos pelos educadores?

5.2 Quais expressoes representam estes comentdrios?
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