GUIA DE
EXPERIENCIAS

Conhec¢a a jornada que serd
vivenciada pelos estudantes
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ofJA BEM-VINDO A ARENA GREEN!

Transformar o mundo por meio da cidadania planetaria. Este & o propdsito da Arena
Green, um projeto inédito e especialmente criado para estudantes do 8°ano do
Ensino Fundamental do municipio de SGo Paulo. Aqui, Aqui, o Design de Experiéncias
e dlnovacdo Pedagdgica se somam para consolidar jornadas interativas, sensoriais
e emocionais que promovam mudancas de atitudes.

Com uma metodologia proprietaria, a Arena Green coloca em pauta a cidadania
planetdria, trazendo o contexto da Agenda 2030 e os 17 Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentdvel (ODS) em um percurso que promove o ser, 0 pensar, o viver, o
sentir e o transformar. Para isso, articula ciéncia, educacéo, arte, cultura, criativi-
dade e inovagdo em multiplas possibilidades de ensinar e de aprender.

Segundo Paulo Freire, o mundo néo & mas estd sendo. E &€ olhando através deste
prismaqueaArenatrazumconjuntodeexperiénciasimersivasedigitaisquebuscam
ampliar nos estudantes os sentidos de singularidade, autonomia, engajamento,
protagonismo e pertencimento, fazendo-os compreender as transformagdes que
podem desenvolver e os impactos positivos que podem gerar.

N&s acreditamos que a cidadania planetaria € uma atitude e que cada estudante é
um universo em si, plenamente capaz de transformar o seu mundo e o nosso mundo.

Por isso, professor, te convidamos a embarcar conosco nesta jornada de
transformacgoes!
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otfl, PENSAR, VIVER,
SENTIR E TRANSFORMAR.

EXPERIENCIA 03
Outras

reflexdes na
superabunddancia

EXPERIENCIA 01
Vocé é cidaddo
planetario!

EXPERIENCIA 07
Cidadania
planetaria em
acao

Séo 07 experiéncias interativas, sensoriais e emociondis em umad
jornada de um pouco mais de 1 hora para apresentar diferentes
olhares sobre a cidadania planetaria, Agenda 2030 e os 17 Objetivos

de Desenvolvimento Sustentdvel.

EXPERIENCIA 04
Todas as vozes
do mundo

Eu sou porque
tu és

EXPERIENCIA 05
Todo mundo
junto agora

EXPERIENCIA 02
Vai e vem do
planeta
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E TEM MALS. ..

Sdo 04 experiéncias digitais para serem
vivenciadas em sala de aula e incrementar a
jornada antes e depois da Arena Green.

oOME SUA V01
A DE OUTRAS

Uma experiéncia digital em
que bheats ganham novas
possibilidades.

VOCE PODE
MUDAR 0 MUNDO

Uma experiéncia digital em
fue a criatividade ¢ a

chave para a acao.
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EXPERIENGIAS
IMERSIVAS




Um tdnel imersivo com cenografia que cria um clima de mistério conduz

y
o publico para uma sala escura e com ambientacdo de suspense.
Nessa sala, hd um conjunto de telas e fios de LED que iniciam a aventura
- audiovisual, estimulando o conhecimento e a curiosidade. Ao final, a

experiéncia transmite uma mensagem sobre o que significa ser um
cidaddo planetdario.

1 VOGEE CID

V4 Va

TEMPO MEDIO

% TEMA A SER DESENVOLVIDO -g 7 minutos
. Cidadania planetaria na =~ - X
contemporaneidade. g B TIPO DE EXPERIENCIA

Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Problema
(PBL)

SENSO PRINCIPAL
22 Protagonismo

mﬁ FORMAS, FORMATOS E
o FUNGCOES

A experiéncia traz imersdo o | ™
em audiovisual em £ o ' = £ ENTENDER CONECTIU  cONECTADOS EM
g;l;lgplot.oforma com d” B QUEVIVEMOS UM 50 % UM SO PLANETA
grafia e sonorizagdo |
coordenadas.

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo e libras

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS

» Cidadania planetaria

» Potencialidades da sociedade atual
» Adversidades da sociedade atual

. « Empoderamento para mudanga
=] DESCRIGAO DO PROCESSO

X EXPERIENCIAL VIVENCIADO LB EXISTEN G e L. SRR BT
O audiovisual apresenta T |
os desafios da cidadania
na contemporaneidade e
estimula o protagonismo
do estudante ao repensar
seu papel neste contexto.

Ser: Eu me reconheco como cidaddo
planetario.

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

Sentir: Eu sinto que posso contribuir para
mudar o cendrio contempordneo.
Transformar: Eu tenho o impulso de usar
a cidadania planetdaria para transformar.

TRABALHO DECENTE
EGRESCIMENTO
ECONOMICO

ERRADICAGAO
DAPOBREZA

EDUCAGAO DE

1 0 REDUGAO DAS
QUALIDADE

DESIGUALDADES
A

AGAO CONTRA A VIDANA PAZ, JUSTIGAE PARCERIASEMEIOS
1 MUDANGA GLOBAL 14 AGUA 16 INSTITUIGOES 17 DEIMPLEMENTAGAQ

DOCLIMA EFICAZES Ry
S o o O &

o
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2 VAL E VEM DO PLANETA

TEMA A SER DESENVOLVIDO
As mudangas climaticas
sdo reais.

SENSO PRINCIPAL

i, Pertencimento

FORMAS, FORMATOSE
FUNCOES

A experiéncia traz um
conjunto de efeitos de
cenografia, dudio e efeitos
especiais que colocam os
estudantes em situacdes de
queimadas, deslizamentos,
tempestades, derretimento
de geleiras e aumento do
nivel do mar.

DESCRIGAO DO PROCESSO
EXPERIENCIAL VIVENCIADO
Os efeitos cenogrdaficos e
cenotécnicos promovem
imers@o bem proxima da
realidade para o estudante,
permitindo o entendimento
mais profundo sobre as
mudangas climaticas no
planeta.

A experiéncia simula impactos ambientais nocivos a vida e ao planeta
em consequéncia das mudancgas climaticas, tanto no aumento do calor,
quanto no frio extremo. Ao entrar na experiéncia, os estudantes vivenciam
situagdes de queimadas, deslizamentos, tempestades, derretimento de
geleiras e aumento do nivel do mar.

TEMPO MEDIO
7 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Problema
(PBL)

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo, libras e legendas
descritivas

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
* Mudancgas climaticas

e Queimadas

 Deslizamentos

 Tempestades

 Derretimento de geleiras

« Aumento do nivel do mar

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Eu faco 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 mudancas climdaticas.
Sentir: Eu sinto que a situacdo planetdria

13 wonciaten pode ficar cada vez pior.
Transformar: Eu entendo que minhas

escolhas e atitudes impactam o planeta.




3 OUTRAS REFLENDES NA
oUPERABUNDANGIA

JORNADA EXPERIENGIAL

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Os residuos e o lixo
demandam uma nova
consciéncia e atitude.

SENSO PRINCIPAL
@2 Singularidade

GARAGTERISTICAS DA EXPERIENCIA

TEMPO MEDIO
7 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo com etapa individual

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Problema
(PBL)

®

&

AcEssLIDADE
<

= FORMAS, FORMATOSE
FUNGOES
A experiéncia traz uma
jornada por cenografia com
Adudio em destaque, game
de imersdo individual e
dashboard com resultados

Audiodescricdo e libras

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
 Residuos

e Lixo

» Reciclagem

» AcOes individuais

coletivos. 1 . |\ o : .. i 57 St o CONE T : | S - ,_  Impactos coletivos
R S R &=
e DESCRlQAO DO PROCESSO . 1" *;-"'ﬁ-"'r‘f ; JORNADA EXPERIENCIAL
Q‘z‘ EXPERIENCIAL VIVENCIADO \a | e 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 &€ uma
escolha pelo futuro do planeta.

Sentir: Eu sinto a responsabilidade com
as escolhas que faco e seus impactos.
Transformar: Eu repenso minhas acoes

A cenografia promove reflexdo
profunda ao permitir que o
aluno se veja rodeado de
residuos e lixo. J& o game
potencializa o entendimento
sobre suas escolhas
individuais. E o dashboard

promove reflexdes sobre agoes N [T (B2 12 g para adotar o consumo consciente.
e IMpAactos colelivos. ° oo o -
il | S | S QO 09
v




4 TODAS AS VOZES DO MUNDO

TEMA A SER DESENVOLVIDO
A paz estd em cada
cidaddo planetario e

pode ser amplificada no
cotidiano.

SENSO PRINCIPAL
@9 Singularidade

FORMAS, FORMATOSE
FUNGOES

A experiéncia traz uma
jornada por imersdo
sonora com o uso de fone
de ouvido e efeitos sonoros
tridimensionais com
narragdo binaural.

DESCRIGAO DO PROCESSO
EXPERIENCIAL VIVENCIADO
A tridimensionalidade do
som conduz o estudante
por uma viagem
imagindria a um estddio
musical onde as batidas
se acentuam e a narracdo
convoca para Novas
reflexbes e atitudes.

"

s
nmm

AL L
ALY

A cenografia com bocas gigantes convida os estudantes para o palco
central desta experiéncia. Com o uso de fones de ouvido, os estudantes
vivenciar@o uma experiéncia em audio tridimensional que mostra

que a construcdo da paz sé acontece quando os individuos estéo
verdadeiramente engajados em um processo Unico de mudanga.

ERRADICAGAO

DAPOBREZA

TR

10 REDUGAODAS
DESIGUALDADES

A
(=)

v

PAZ JUSTICAE
16 INSTITUIGOES
EFICAZES,,

1

PARCERIASEMEIOS
DEIMPLEMENTAGAO

®

TEMPO MEDIO
7 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo com etapa individual

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL)

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo e libras

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS

» Construcdo da paz na sociedade
* Conexdo entre d paz e os ODS

» Protagonismo para a paz

e Pz mundial como meta

JORNADA EXPERIENCIAL

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

Pensar: A paz néo & apenas a ndo
violénciq, é justica, igualdade e muito
mais.

Viver: Eu entendo que a paz é uma
construcdo individual e coletiva.
Sentir: Eu sinto que sou parte do
processo de construc¢do da paz.
Transformar: Eu me reconheco como
elemento da paz no mundo.

10



JORNADA EXPERIENGIAL

(000 e

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Serd necessdrio construir
parcerias para consolidar a
prosperidade.

SENSO PRINCIPAL
&= Engajamento

FORMAS, FORMATOS E
FUNGOES

A experiéncia em formato de
jogo de escapada traz uma
série de desafios mecdnicos que
devem ser acionados através da
descoberta de pistas.

DESCRIGAO DO PROCESSO
EXPERIENCIAL VIVENCIADO
A conjung¢do entre mistério

e agcdo, somado aos efeitos
mecdnicos e a sonorizacdo da
sala, promovem um senso de
emergéncia e de descoberta
continuado, potencializando

o trabalho colaborativo e o
compadrtilhamento de acdes e
decisbes para alcancar a saida
da sala.

......
b BT Y

SAUDEE
BEM-ESTAR

s

--------

Fag

EDUCAGAODE
QUALIDADE
a

g

9 1000 MUNDO JUNTO AGORA

IGUALDADE
DEGENERD

7

AGUAPOTAVEL
ESANEAMENTO

o

TRABALHO DEGENTE
ECRESCIMENTO
EGONOMICO

o

12 CONSUMOE
PRODUCAD
RESPONSAVEIS

QO

14 e

GARAGTERISTICAS DA EXPERIENCIA

O
&
<
®

TEMPO MEDIO
7 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Equipe (TBL)

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo e libras

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
e Parcerias

* Paz

* ODS

e Colaboragdo

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Como cidaddo planetdrio, exerco
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 construcéo
coletiva e colaborativa que transforma.

11



A experiéncia promove o encontro dos estudantes com um personagem
que destaca o papel da inspiracdo, da criatividade, da colaboracéo, da
curiosidade e da imaginagdo na consolidacdo das transformacdes que
desejam ver na sociedade. A experiéncia convida cada um a assumir o
compromisso com o futuro do planeta.

6 EU SOU PORQUE TU ES

TEMPO MEDIO
7 minutos

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Eu faco parte de um
planeta interdependente e
ecossistémico.

SENSO PRINCIPAL
= Autonomia
gw = FORMAS, FORMATOSE

FUNGOES

A experiéncia em formato

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo com etapa individual

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL)

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo e libras

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS

1PR D ©

de mergulho emocional
gamificado permite que

o aluno possa escolher a
trajetoria que ird vivenciar.

DESCRIGAO DO PROCESSO
EXPERIENCIAL VIVENCIADO
A partir do encontro com

O personagem e das

» Cidadania planetaria

* Protagonismo para transformacgdo
 Coexisténcia

e Interdependéncia

JORNADA EXPERIENCIAL

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

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

Viver: Eu sei que as mudangas no
planeta sdo 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 transformacgado.

decisbes tomadas pelo
estudante, a jornada é
customizada, permitindo
que o final seja construido
individualmente.

ERRADICAGAO
DAPOBREZA

TRABALHO DECENTE
EGRESCIMENTO
ECONOMICO

EDUCAGAO DE

1 0 REDUGAO DAS
QUALIDADE

DESIGUALDADES
A

AGADCONTRA A VIDANA PAZ, JUSTIGAE PARCERIASEMEIOS
1 MUDANGA GLOBAL 14 AGUA 16 INSTITUIGOES 17 DEIMPLEMENTAGAQ
DOCLIMA EFIGAZES..:
() e o (] /"

] > Y| &

TR «=)

v
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JORNADA EXPERIENGIAL

7 CIDADANIA PLANETARIA
EM AGAn GARAGTERISTICAS DA EXPERIENCIA

TEMPO MEDIO
14 minutos

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Eu posso ativar a minha cidadania

planetdria para transformar.

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM

SENSO PRINCIPAL Aprendizagem Baseada em Equipe (TBL)

s Protagonismo
ACESSIBILIDADE

FORMAS, FORMATOSE Audiodescricdo e libras

FUNGOES

A experiéncia em jornada de
laboratério de criacdo com
insercdo de animagd&o promove o
desenvolvimento de ideias iniciais

de forma rapida.

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
» Cidadania planetaria
 Criacd@o colaborativa

* Protagonismo

e Transformacgdo

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Eu sou um cidadd&o planetario e uso
meu protagonismo para transformar.
Pensar: Eu compreendo como & preciso
colocar a cidadania planetaria em acdo.
Viver: Eu entendo que o trabalho
colaborativo pode gerar impactos

DESCRIGAO DO PROCESSO

EXPERIENCIAL VIVENCIADO

A partir da ambiéncia e de
materiais desconstruidos para

a criacdo, os alunos devem
elaborar ideias empiricas de
forma conjunta em uma jornada

® TWPRD O

em que o tempo e a inspiragdo POS'thOS- .
s@o elementos fundamentais. J& SAPOBREA. e QOALATE DEGENERD EShAETD fosoueno. | O EhaSRIA S"’f"t"" Sl smt? Smipeels el pere
a participacdo do personagem . .. . E““"/i@v criar novas solugcées para o meu
além de mais uma camada de T E (1 LA, .
interatividade, promove a imerséo Transformar: Eu percebo o potencial de
A PAZ JUSTICAE . .
10 XScionns 12 fogto | 13 Wivwiacion. - 14 1™ 16 iwimicies = 17 e transformar minha comunidade escolar.

No senso de criatividade e de . RESPONSAVEIS DOCLIA EFICALES

transformacdo. (=) ! @

v




EXPERIENCIAS
DiGITALS




MATCH PLANETARIO

JORNADA EXPERIENGIAL

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Cidadania planetdria na £
contemporaneidade. =

. RN
SENSO PRINCIPAL RN
& Pertencimento

FORMAS, FORMATOS E FUNGOES

O audioplay em dudio imersivo traz uma

histéria cotidiana através da conversa

entre dois irmdos. Ao longo do dudio,

existem efeitos sonoros que séo usados

para pausar, permitindo que o professor

e a turma possam dialogar sobre os "
conceitos envolvidos, discutir como ]
acham que a histéria seguird e qual _ _ 2 f
serd o desfecho. | " /N

-r:".,l'l

DESCRIGAO DO PROCESSO _ ) N 7 N
EXPERIENCIAL VIVENCIADO 9/ 4 N

Os efeitos sonoros do jogo séo
acentuados para que os estudantes e —
imaginem estar realmente vivenciando '
a histoéria como parte dos personagens.
As pausas agugcam o senso de mistério
e o desvendar sobre o que acontecerd
na historia.

INFRAESTRUTURA DE

IMPLEMENTAGAO E DE EXECUGAO

Computador com internet e caixa de

som ou aparelho que execute dudio em

formato digital. 15




COMO USAR

O professor deve comecar a experiéncia
questionando se os estudantes ja refletiram
sobre as mudancas climdaticas e suas
conexdes com a cidadania planetaria. Apds
ouvir os comentdrios da turma, ele deve
reproduzir a primeira etapa do audioplay, que
introduz a historia. Nesse sentido, € importante
ficar atento ao som do “match”, que marca a
pausa na histéria. Essa pausa € um momento
para dialogar com os estudantes sobre o que
eles acham que vai acontecer em seguida.
Terminado esse didlogo, a reproducdo &
retomada e o professor deve parar a historia e
dialogar com os estudantes a cada marcacgdo
sonora. Ao final, o educador deve conversar
com a turma sobre o que achou da histéria e
como ela se conecta com o desenvolvimento
da sua cidadania planetdria e as agdes

que podemos fazer individualmente para
combater as mudancgas climaticas.

MATCH PLANETARIO

TRABALHO DECENTE
ECRESCIMENTO
ECONOMICO

o

17 PARCERIASEMEIOS
DEIMPLEMENTAGAO

&

CARAGTERISTICAS DA EXPERIENCIA

AGUAPOTAVEL
ESANEAMENTO

EDUCAGAODE
QUALIDADE

INDUSTRIA, INOVAGAQ
EINFRAESTRUTURA

o

SAUDEE
BEM-ESTAR

ERRADICAGAD
DAPOBREZA

Tidil

IGUALDADE
DE GENERO

1 0 REDUGAO DAS
DESIGUALDADES

A
(=)

v

13 AGAO CONTRA A
MUDANGA GLOBAL
DOCLIMA

1 6 PAZ, JUSTICAE

12 GUNSUMRE INSTITUIGOES
PRODUGAOD EFIGAZES...

RESPONSAVEIS

14 i 15 T

TEMPO MEDIO
25 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Problema
(PBL)

ACESSIBILIDADE
Legendas descritivas

IN o ;‘H ; PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
Al AN N | » Cidadania planetaria
\| ¥ - -- /"ﬁ’ | « Mudangas climdticas
V. \l [/ W « Responsabilidade individual
| Efi"_’"}zi.gilij . « Interdependéncia

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Eu sou cidaddo planetario e fago
parte deste planeta.

Pensar: As mudancas climaticas séo
reais e impactardo a todos.

Viver: Ndo adianta sé reclamar, € preciso
exercer a cidadania planetaria.

Sentir: Com as mudancas climdaticas,
minha vida pode mudar radicalmente.
Transformar: Eu preciso de uma nova
atitude para fazer a minha parte.



TOME UMA DECISAD!

JORNADA EXPERIENGIAL

TEMA A SER DESENVOLVIDO
A cidadania planetaria e a
responsabilidade coletiva.

SENSO PRINCIPAL
& Engajomento

FORMAS, FORMATOSE FUNQ@ES
O gameplay apresenta situagdes
cotidianas em que é preciso exercer a
cidadania planetdria e a turma deve
escolher o que fazer em cada uma
delas. Apds a escolhq, &€ apresentada

uma reflexdo sobre aquela atitude.

DESCRICAO DO PROCESSO

EXPERIENCIAL VIVENCIADO

O jogo coloca os estudantes como
protagonistas da histéria, sendo
responsdveis por decidir em conjunto
qual serd a agdo adotada. Na
sequénciaq, eles acompanham reflexées
sobre as escolhas que fizeram.

INFRAESTRUTURA DE

IMPLEMENTAGAO E DE EXECUGAO
Computador com internet, caixa
de som e projetor.

17




Nesta experiéncia, a tomada de decisbes
para a ado¢cdo de uma nova atitude é
colocada em pratica. O professor pode
comecar a jornada dialogando com a
turma sobre as pequenas decisdes que
tomamos no cotidiano relacionadas a
cidadania planetaria. Em seguidag, deve
apresentar as situagdes do gameplay e
convidar os estudantes para dialogarem
sobre as varias possibilidades de

acdo. Apds a escolha por uma opcgdo,

o resultado € exibido e o professor
contextualiza esta resposta a partir do
conceito de cidadania planetdria.

REDUGAO DAS
DESIGUALDADES

(=)

TOME UMA DECISAD

1 CONSUMOE PAZ, JUSTICAE

PRODUGAQ 1 INSTITUIGOES
RESPONSAVEIS HBAE o

TEMPO MEDIO
35 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Equipe (TBL)

ACESSIBILIDADE
Audiodescricdo, libras, legendas
descritivas e descrigcdo de imagens

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS

» Cidadania planetaria

» Decisbes coletivas conscientes
» Valorizagdo das singularidades
* Paz

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Eu sou cidaddo planetdrio e posso
fazer outras escolhas.

Pensar: As decisdes coletivas impactam
a minha vida e a de outras pessoas.
Viver: Eu posso refletir e mudar minhas
atitudes cotidianas para melhor.

Sentir: Eu entendo que para cada agdo
existe uma reacdo positiva ou negativa.
Transformar: Transformar as minhas
acoes é parte da cidadania planetaria.




DEPOIS

As batidas sonoras apresentadas na experiéncia fisica “Todas as vozes
do mundo” retornardo em sala de aula para que possam ser cantadas,
encenadads e dangadas, podendo englobar outros tipos de criagdes
criativas dos estudantes. Na experiéncia, os alunos exercem seu
protagonismo para remodelar e reconfigurar a vivéncia fisica que tiveram
na Arena Green.

TEMA A SER DESENVOLVIDO
% Todos somos parte da construgdo

da paz.
SENSO PRINCIPAL
.= Engajamento

= FORMAS, FORMATOSE FUNC}GES

Ao revisitar as batidas que conheceram
na experiéncia fisica, os estudantes
tém a oportunidade de ativar seu
protagonismo e criatividade para
consolidar uma nova obra a partir de
suas visdes de mundo, habilidades e

propositos.

(=), DESCRIGAO DO PROCESSO

'Q;{ EXPERIENCIAL VIVENCIADO
As batidas apresentam universos
musicais distintos com amplo potencial
de reconfiguragéo, sendo consideradas
um elemento pedagdgico construtivo
e um meio de comunicagdo com
multiplas possibilidades de ser
apropriado pelos estudantes.

1‘ INFRAESTRUTURA DE

_1 IMPLEMENTA(;AO E DE EXECUC}AO
Computador com internet e caixa de
som ou aparelho que execute dudio
em formato digital.




DEPOIS

O professor deve comecar relembrando junto
a sua turma sobre a experiéncia “Todas as
vozes do mundo”, vivenciada na visita fisica d
Arena Green. Na sequéncia, deverd introduzir a
importdncia da tematica da paz e apresentar
para os estudantes as trés batidas disponiveis
para serem reconfiguradas e transformadas
em novas criagdes. Os alunos devem, entdo,
se dividir em grupos de até 5 estudantes e
trabalhar em possibilidades de apropriagéo
das trilhas sonoras, por exemplo, criando letras,
encenagodes, entre outros. A experiéncia pode
ser encerrada na mesma aula, quando estas
criacdes iniciais sdo apresentadas ou pode ter
continuidade, permitindo que os estudantes
executem suas ideias para as trilhas e
apresentem, posteriormente, na sala de aulgq,
para outras turmas ou mesmo em forma de
um festival para toda a escola.

ERRADICAGAD 1
DAPOBREZA

REDUGAO DAS A ] 17 PARCERIASEMEIOS
DEIMPLEMENTAGAO

DESIGUALDADES
A

(=)

v

TEMPO MEDIO
50 minutos

TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
Aprendizagem Baseada em Equipe (TBL)

ACESSIBILIDADE
Legendas descritivas

PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS
» Cidadania planetaria

* Protagonismo

* Paz

e Transformacdo

JORNADA EXPERIENCIAL

Ser: Como cidaddo planetdrio,

eu quero a paz.

Pensar: A paz estd conectada as
decisées que tomamos no cotidiano.
Viver: Construir a paz no mundo é
possivel.

Sentir: Eu posso ser elemento da paz na
sociedade em que vivo.
Transformar: Juntos podemos
transformar a paz em realidade.
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DEPOIS

JORNADA EXPERIENGIAL

TEMA A SER DESENVOLVIDO
Ativar a cidadania planetaria & colocd-la em acdo.

SENSO PRINCIPAL
i, Pertencimento

FORMAS, FORMATOS E FUNGOES

Grupos de trés estudantes retomam a prancha de
cocriacdo desenvolvida na Arena Green e devem dar
continuidade ao desenvolvimento de ideias criativas
para potencializar a cidadania planetdaria. Eles sdo
inspirados pelo personagem, que volta para reforgar
a importdncia da inovagdo. Ao final, toda a turma
vota na ideia que apresenta o maior potencial de
inovacdo.

DESCRIGCAO DO PROCESSO EXPERIENCIAL VIVENCIADO
O desafio permite que os estudantes exercitem o
processo de protagonismo e inovacdo ao idealizar
solugbes criativas, com grande potencial de
impactar positivamente a comunidade escolar por
meio de novas atitudes de cidadania planetdria.

INFRAESTRUTURA DE IMPLEMENTAGAO E DE
EXECUGCAO

Computador com internet, caixa de som e projetor
e espaco fisico que permita aos estudantes se
dividirem em grupos, além das pranchas impressas
recebidas na Arena para a continuidade da
sistematizacdo das ideias.

OCE PODE MUDAR 0 MUNDD!

ClOAMaMNLL PLOAMETARLL

A GHEEN

A continuidade do desafio de cidadania planetdria em agdo (vivenciado
anteriormente na jornada fisica) trard uma animagéo com o personagem
holografico para auxiliar os estudantes no desenvolvimento de ideias
para colocar os ODS e a cidadania planetaria em pratica na comunidade
escolar. A experiéncia propde que exercam sua criatividade e inovacdo
para impactarem positivamente ao redor.

ClOamaMNIa PLAMETARLA

ARENA GREEN




DEPOIS

5 VOGE PODE MUDAR 0 MUNDO

COMO USAR

O professor deve comecar
relemlbrando sua turma sobre

a experiéncia “Cidadania
planetdria em acdo”, vivenciada
durante a visita fisica a Arena
Green. Em seguida, deve exibir

o video de animagdo disponivel
na plataforma, no qual o
personagem apdrece para
reforgcar o compromisso de
colocar a cidadania planetaria
em pratica. Levando em
consideracdo as necessidades
da sua comunidade escolar,
apds assistirem ao video, reflitam
e discutam sobre as ideias

para impactarem de forma
Mais concreta esse ambiente.
Em seguida, o professor deve
apresentar as tais ideias a turma
para votagdo, indicando aquela
que apresenta o maior potencial
de inovacgdo. A experiéncia

pode ser concluida na mesma
aula, com a apresentacdo
destas criagdes ou pode ter
continuidade, permitindo um
tempo suficiente para executar as
criacoes dos estudantes.

ERRADICAGAD SAUDEE EDUCAGAODE IGUALDADE AGUAPOTAVEL
DAPOBREZA BEM-ESTAR QUALIDADE DE GENERO ESANEAMENTO

il —Mf v

TRABALHO DECENTE INDOSTRIA, INOVAGAQ

EGRESCIMENTO EINFRAESTRUTURA
ECONOMICO

i | S

REDUGAODAS CONSUMOE AGAOCONTRAA VIDA PAZ, JUSTIGAE
1 0 DESIGUALDADES 12 PRODUGAD 13 MUDANGA GLOBAL A 15 TERRESTRE 16 INSTITUIGOES
o RESPONSAVEIS DOCLIMA EFICAZES o

=) CO

v

17 PARCERIASEMEIOS
DEIMPLEMENTAGAO

&

CliDADANLE PLANE TARIA

TEMPO MEDIO
50 minutos (para criagdo inicial)

@ TIPO DE EXPERIENCIA
Em grupo

METODO DE APRENDIZAGEM
@ Aprendizagem Baseada em Problema

ClOADAMNIA PLAMETARLA (PBL)

ARENA GREEN
ACESSIBILIDADE

Audiodescricdo, libras e legendas
descritivas

......

» Cidadania planetaria
* Protagonismo

» Colaboracdo

» Transformacdo

F PRINCIPAIS TEMAS ABORDADOS

---------

JORNADA EXPERIENCIAL
@ Ser: Eu ativo a minha cidadania planetaria.
Pensar: Eu compreendo o meu potencial
como criador de novas possibilidades.
Viver: Eu percebo que posso colaborar
com outros para mudar horizontes.
Sentir: Eu sinto que minha cidadania
planetdria pode fazer a diferenca.
R - Transformar: Eu sei que posso usar meu
T protagonismo para transformar.



ARENA MUDO
Dt FAZER £ DE VIVER




ANTED D

Vocé poderda aplicar as duas experiéncias digitais que fazem a introduc¢éo das tematicas da Arena
Green, o audioplay “Match planetéario” e o gameplay “Tome uma deciséo agora!”.

E muitoimportante conversarcom os estudantes sobre aimerséo aolongo do processo de vivéncias,
destacando que o celular s6 podera ser utilizado até a entrada e apds a saida.




DURANT D

Ao chegar na Arenaq, vocé deve se identificar para o time de inovadores Green que estara recebendo
0 seu grupo. Caso exista algum estudante que necessite de suporte extra, &€ importante informar.

Na sequéncia, vocé e seus estudantes serdo acomodados na entrada da Arena para aguardar
sua hora de entrar. Este € o momento para beber agua e ir ao banheiro, pois néo haveréa outra
oportunidade até o final da jornada. Fotos e videos para registrar a visita também deverédo ser
feitos nesta hora. Também é importante que os estudantes sejam divididos em grupos de até 15
pessoas, pois este € o nUmero méaximo de alunos por experiéncia ao longo do percurso.

Um pouco antes de entrarem na primeira experiéncia, o Inovador Green ird se apresentar para
vocé e os estudantes e também apresentaréa as regras de convivéncia. Uma das mais importantes
é que celulares ndo podem ser usados nas experiéncias para que os alunos possam ter uma maior
imersdo na vivéncia.



DURANT D

A jornada da Arena tem duracgéo esperada de um pouco mais de 60 minutos e néo hd pausas e nem
possibilidade de saida, salvo os casos de emergéncia. Por isso, € muito importante que o grupo de
15 estudantes esteja sempre junto e que siga as orientagdes do Inovador Green.

Ao final da jornada, os estudantes serdo acomodados pelo Inovador Green para juntarem-se a sua
turma e esperarem o 6nibus. Neste momento, &€ muito importante o auxilio do professor para que

o processo aconteca de forma rapida e fluida, pois enquanto um grupo estarda saindo outro estara
entrando na Arena Green.

APDS D

Vocé poderda aplicar duas experiéncias digitais apoés a visitacéo que fazem a continuag¢éo da
jornada da Arenad. S@o elas “Some sua voz a de outras”, uma jornada criativa pelos beats de
“Todasasvozesdomundo”, e “Vocé pode mudaro mundo!”, acontinuagéodaideiadesenvolvida
pelos estudantes na experiéncia “Cidadania planetaria em ag¢ao”.







QUTRAS ORIENTAGOES
IMPORIANIES

PARA EDUGADORES
E EDUGADORAS




ANTES DA SAIDA PEDAGOGICA, CONVERSE COM 0S
ofUS ESTUDANTES SOBRE AS REGRAS BASIGAS DE
GONVIVENGIA DA ARENA. SAD ELAS:

Respeitar e valorizar todas as Chegando na Arenq, oferega a
singularidades. oportunidade de ir ao banheiro aos
estudantes.

Praticar a gentileza com todos.
Mantenha-se sempre com seu grupo.

Fotos e videos podem ser feitos na area

de entrada e saida da Arena Green. Cuide bem de todos os elementos
da Arena Green.

Durante a jornada, celulares devem

ser desligados e néo poderdo ser A imersdo no processo faz diferenca
usados. has experiéncias.
Comer e beber so6 depois das Peca ajuda ao Inovador Green, se

experiéncias. necessdrio.




FIGHA TECNICA

PREFEITURA DA CIDADE
DESAOPAULO

PREFEITO
Ricardo Nunes

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO

SECRETARIO MUNICIPAL DE EDUCAQI\O
Fernando Padula

SECRETARIA EXECUTIVA DE EDUCAC}AO
Malde Maria Vilas Boas

SECRETARIO ADJUNTO DE EDUCAGAO
Bruno Lopes Correia

CHEFE DE GABINETE
Omar Cassin Neto

CHEFE DA ASSESSORIA DE ARTICULAC}I\O DAS
DIRETORIAS REGIONAIS DE EDUCAQI\O - DRES
Sueli Mondini

COORDENADORIA PEDAGOGICA - COPED

Coordenadora
Simone Aparecida Machado

DIVISAO DE CURRICULO - DC

Diretora
Maria Cristina Rodrigues

Assessor
Fernando Sales Vitorino

NUCLEO DE EDUCAGAO AMBIENTAL - NEA

DC/NEA
Eduardo Murakami da Silva
Paloma Damiana Rosa Cruz

COORDENAGAO E ELABORAGAO DO PROJETO
Aparecido Sutero da Silva Janior

Claudia Abrahéo Haomada

Eduardo Murakami da Silva

Fernando Sales Vitorino

Maria Cristina Rodrigues

Paloma Damiana Rosa Cruz

COLABORADORA

Assessoria do Gabinete
Camila Ramos da Silva
Daniela Sald Mateus da Silva

DIEFEM
Keli Cristina Correia

EQUIPE CIMA

DIREQI\O INSTITUCIONAL
Marcos Didonet

Vilma Lustosa

Walkiria Barbosa

DIREGAO GERAL
Marcos Didonet

DIREGAO DE DESIGN DE EXPERIENCIAS
EINOVAGAO PEDAGOGICA
Veronica Marques

DIRECGAO DE PRODUCAO
Victor Haim

DIRECAO DE COMUNICAGAO
Marcéllo Mucida

DIRE(;I\O ARTISTICA
Walkiria Barbosa

CENOGRAFIA
Aldecir Cardoso

DIREGAO DE TI
Francisco Ferraz

DIRE(}I\O ADMINISTRATIVA E FINANCEIRA

Helio Rodrigues



FIGHA TECNICA

ASSISTENCIA ADMINISTRATIVA E FINANCEIRA
Anna Carolina Afonso Franchini

Diego Lima

Pablo Richard

COORDENA?IT\O DE PRg)DugZ\o
EM INOVAGCAO PEDAGOGICA
Carolina Heleno

COORDENAC}I\O DE TECNOLOGIA
Hildon Luis

DESIGNER GRAFICO
Gabriela Cima

ASSESSORIA DE IMPRENSA
Sylvio Novelli Assessoria em Comunicag¢@o

CONSULTORIA JURIDICA
Paulo Vitor Soares

EQUIPE ARENA GREEN

HEAD ESG SENIOR E GESTORA
DE RELAC}@ES INSTITUCIONAIS
Claudia Pedrozo

COORDENAGAO GERAL
Felipe Argollo

COORDENAGAO DE RELACIONAMENTO COM ESCOLAS

Cristina Pereira

ASSISTENCIA DE RELACIONAMENTO COM ESCOLAS

Rafael Dias Silva

CENOGRAFIA E DESIGN DE SISTEMAS

Autoraf Arte e Tecnhologia

ARQUITETURA E DIRECAO DE ARTE
Icaro Hueza

ARQUITETURA
Marcia Tiemi Nonomura

PRODUCAO
Romario Fernandez

MONTAGEM

Adriana Marques do Nascimento
Alex Oliveira

Andre da Silva Reis
Carlos Antonio Matos
Cintia Souza de Lima
David Souza de Lima
Edson Rodrigues

Gilson Lima de Oliveira
Jessica Souza de Lima
Marcos Luiz Bonfim Rego
Paulo Sergio Craveiro
Rafael Ferreira Souza

MONTAGEM E AUXILIAR DE LOGISTICA
Sandro Rogerio da Silva

PINTURA E ACABAMENTO
Hellinton Alex Pauloto
Jonathas Oliveira
Leonardo Lima Pauloto
Marcelo Nunes Silva

PINTURA
Francisco Alves da Silva
Geraldo Fernando Schilling Marques

AUDIOVISUAL
Evandro Casarin

MECATRONICA
Celso Afonso da Encarnagdo Oliveira

DESENVOLVIMENTO ELETRONICO
Marco Antonio Santoro
Rafael Fernandes

PROGRAMAGCAO
Raul Sergio Ferreira
Reginaldo Teixeira de Amorim

ESTAGIARIOS DE ELETRONICA
Domenico Ariel Cunha

Graziela Gomes Cardoso dos Santos
Ricardo Evangelista de Almeida
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FIGHA TECNICA

PRODUGAO DE ELENCO
Sapo Producgoes

INOVADORES GREEN
Anna Paula Sant’'Ana
Aron Luiz

Bruno Alba
Damares

Glenda Heloisa

Lipe

Maiara Cristina
Mirielen Dollvik
Moara Saachi
Pamela Santiago
Rogério Gongalves
Valcir Santos

Yara Madureira
Ygor Rodrigues

CONSULTORIA DE ARTICULAGAO
Diana Csilag

SOUND DESIGN
Master Drin

APLICATIVO DE AGENDAMENTO
E GAME SUPERABUNDANCIA
Wellington Dovigue (wedo)

LOGISTICA
Power Move

Carlos Eduardo de Souza Junior
Fabio Muranin

Ingrid Nery de Aquino

Leandro Seiji

Muniza Silva Vieira

Pedro Wellington Rodrigues Xavier

FIGURINO
Pablo Azevedo

DESIGNER GRAFICO
Isadora Gonzaga Cruz

ACESSIBILIDADE DIGITAL
Filmes Que Voam

AUDIODESCRICAO

Roteiro e consultoria
Cris Mello

Roteiro e narracéo
Marcia Caspary

LIBRAS

Traducdo e interpretacgdo
Amanda Ballerin
Victor Carbonari

Edicdo de audio e video
Beatriz Silva

Programacgao
Mariana Camargo

Design
Marielle Camargo

Testes
Mauricio Sé

Coordenacdo
Chico Faganello

INSTALAGOES ELETRICAS
Ed Light

LIMPEZA

Limpadora Victor

EXPERIENCIAS CIDADANIA PLANETARIA,
VAIE VEM DO PLANETA E VIDEOAULAS

PRODU(}I\O AUDIOVISUAL
Videalize

PLATAFORMA DE SIMULAC}Z\O
IConceitos
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FIGHA TECNICA

EXPERIENCIAS TODAS AS VOZES DO DESENVOLVEDOR DE JOGOS DIREGAO GERAL E DESENHO DE SOM

MUNDO E SOME A SUA VOZ A DE OUTRAS Luis Carvalho Kleber Araudjo
Rafael de Proenca Rossi

PRODUGCAO DE BEATS

Instituto Kondzilla ILUSTRADOR EXPERIENCIA TOME UMA DECISAO AGORA!
Lourival Junior

BEATMAKER DESIGN E PROGRAMAQRO

Bigzy MODELADOR 3D Rodrigo Braga
Gabriel “Jaspion” Lopes

NARRAGCAO LOCUGAO

Igor Oggy MOTION DESIGNER Edu Oliveira

Katmira Jodo Oliveira

Sena MC
RIGGER [ ANIMATOR 3D AGRADECIMENTOS (EM ORDEM ALFABETICA)
Luis Henrique Rugolo Ricardo Robson da Silva

EXPERIENCIAS EU SOU PORQUE TU ES, CIDADANIA Claudemir Canesso

PLANETARIA EM AGCAO E VOCE PODE MUDAR O MUNDO Voltaire Juvenal Shakespear da Cruz
EXPERIENCIA AUDIOPLAY MATCH PLANETARIO Guilherme Pires da Silva

GERENTE DE PROJETOS A toda equipe de segurang¢a e bombeiros do Gindsio

Lucas Pereira Gaspar PRODUGCAO GERAL Mauro Pinheiro
Timpano Audio Design

SCRUM MASTER

Lucas Belo Pereira ROTEIRO PARCERIAS EM SUSTENTABILIDADE
Monalisa Vasconcelos Saint-Gobain

PRODUCT OWNER CMC Modular

Vitor Bertoni VOZES Eco Simple
Gabi Tamarindo Fantorin

AUDIO DESIGN Vinicius Furquim Innovatic Tecidos

Ney Marcos Junior Texfam Confeccgéo

DIRECAO MUSICAL
Luis Santiago Malaga 33



GUIA DE
EXPERIENCIAS

Conhec¢a a jornada que serd
vivenciada pelos estudantes
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