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RESUMO

Este relato é o resultado pratico do desenvolvimento do ‘Jogo Planetarium: guia para
pilotos da espaconave Terra’ desenvolvido no dmbito do Projeto “Educacdo para a
Sustentabilidade”. Planetarium é um jogo de tabuleiro que pretende sensibilizar seus
participantes através da pratica de agbes socioculturais concretas e cooperativas. O
jogo permite aos alunos vivenciar experiéncias reais do cotidiano nas dimensodes
econdmica, social e ambiental. Para o desenvolvimento dessa metodologia em especial,
nos baseamos na interdisciplinaridade, considerando que a interseccdo entre as
disciplinas é caracteristica fundamental capaz de promover a integragdo entre a
educacao, a sustentabilidade e o ser humano. Neste sentido, cabe-nos dizer que este
jogo foi desenvolvido a partir da base tedrica dos quatros principios norteados pela
Carta da Terra, documento que prioriza objetivos e valores universais em torno de
paradigmas civilizatérios que disseminem a cultura em educagdo, a fim de nos
tornarmos uma sociedade global mais justa, sustentavel e pacifica: (I) respeitar e cuidar
da comunidade de vida; (Il) integridade ecoldgica; (lll) justica social e econdmica; e (1V)
democracia, ndo-violéncia e cultura de paz. O jogo tem sido aplicado em universidades,
empresas e fundagdes privadas e associagdes sem fins lucrativos.
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ABSTRACT

This report is the practical result of the development of the ‘Game Planetarium: a guide
for pilots of spaceship Earth’ which was developed under the Project "Education for
Sustainability”. Planetarium is a board game that aims to raise awareness to its
participants through the practice of sociocultural activities. By playing this game, the
students should experience real everyday life practices within economic, social and
environmental dimensions. For the development of this methodology, we rely on
interdisciplinarity, considering that the intersection between the disciplines is the key
feature that promotes the integration of education, sustainability and the people. In this
sense, we must say that this game was developed on the theoretical basis of the four
principles guided by Earth Charter, a document on fundamental values and principles for
building a just, sustainable and peaceful global society: (I) respect and care for the
community of life; (ll) ecological integrity, (iij) social and economic justice, and (IV)
democracy , nonviolence and peace. The game has been played in universities,
companies and private foundations and nonprofit organizations.
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Introdugéao

Os autores apresentam uma descricdo da experiéncia do Projeto Educacao
para a Sustentabilidade Socioambiental fruto de um convénio entre a Fundagéo
Sao Paulo — PUCSP/SP, por meio do NEATS — Nucleo de Estudos Avancados
em Terceiro Setor - do Programa de Pds-Graduagdo em Administragdo da
PUC-SP (o Projeto foi criado e coordenado pelo nucleo) e a Secretaria do
Verde e Meio Ambiente da Prefeitura de Sao Paulo, com recursos do FEMA —
Fundo Especial do Meio Ambiente, desenvolvido de 2011 a 2012.

O Projeto “Educacéo para a Sustentabilidade” se propbs a oferecer um curso
complementar a formacdo dos alunos de graduagdo e pds-graduagao,
comprometendo estes futuros profissionais das diversas areas com tal
problematica, nos seus aspectos ambientais, sociais e econémicos. Fez parte
dessa formacdo a capacitacdo para realizar intervengdes de sensibilizagao
para a sustentabilidade socioambiental em comunidades de Sao Paulo, sendo
fornecido aos alunos como instrumento um jogo socioambiental especialmente
desenvolvido para estimular e facilitar essa intervengéo.

Objetivos Gerais

O objetivo geral desse projeto foi capacitar 45 pessoas para agbes que
suportem a sustentabilidade socioambiental em sua pratica profissional,
tornando-os multiplicadores desse conhecimento para outros publicos na
cidade de Sao Paulo. Em paralelo foi desenvolvido um jogo de facilitagdo para
educagado socioambiental voltado para o publico adulto/jovem, mas que
também pode ser utilizado pelos multiplicadores em outros espagos para a
sensibilizagdo da populagdo em geral sobre as questdes socioambientais.

Objetivos Especificos
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+ O material didatico foi criado para capacitar os jovens a respeito da
educagao socioambiental num modelo de formacéo transdisciplinar;

+|dentificou e formou multiplicadores para realizarem o treinamento nesse
tema;

+Criou um jogo para facilitar a integracdo com a comunidade, capaz de
transmitir os conhecimentos sobre o assunto;

+Capacitou facilitadores para intervengcbes em sustentabilidade mediadas e
facilitadas pelo jogo.

Material e Métodos

Percurso de formagao de multiplicadores

A formagdo, no dmbito do presente projeto, contou com a dedicagdo de 100
horas de atividades programadas, sendo:

+84 horas de curso em 14 encontros aos sabados;
+4 horas de orientagao de trabalhos; e
+12 horas de aplicagéo do jogo, conforme disponibilidade de espaco e agenda.

Fez parte da capacitagdo a apresentagdo de um trabalho de conclusao de
curso, ao final do projeto, realizado em grupo e a participagdo em féruns/ blog
do projeto, conforme disponibilidade. Em 01 de maio de 2012, deu-se o término
do projeto.

Programa do Curso

Os encontros foram realizados aos sabados, de 06 de agosto a 19 de
novembro de 2011, das 9h as 16h, no campus Perdizes da PUC-SP. No
periodo da manha foram ministradas aulas participativas sobre os principais
temas de Sustentabilidade, em seus aspectos econémico, social e ambiental.
No periodo da tarde foram realizadas as oficinas sobre os temas apresentados,
desenvolvidas a partir dos quatro pilares da Educacgdo, preconizados pela
UNESCO: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e
aprender a ser.

Resultados

Foi e esta sendo muito valiosa a iniciativa de atuagao direta na sociedade, em
articulagdo com os objetivos de ensino e pesquisa e, em paralelo a isso, o
Curso proporcionou:

- curso de capacitagdo de multiplicadores universitarios aplicado, validado e
pronto a ser reproduzido em outros espagos;

- alunos da PUC-SP capacitados para se tornarem multiplicadores em
educacéao socioambiental,

- jogo de facilitagdo para educacdo socioambiental, voltado para o publico
adulto e jovem a partir de 16 anos;

Revista NAU Social - v.4, n.6, p. 133-140 Maio/Out 2013



Luciano A. P. Junqueira; Aureo M. G. Pinto; Cintia B. Fazion; Maria de F. D. C.
Alexandre; Maria M. V. Uribe | 136

- jogo utilizado pelos multiplicadores como instrumento facilitador para
sensibilizagdo da populagao sobre as questbes socioambientais.

O jogo cooperativo de tabuleiro criado especialmente para o projeto chama-se
Planetarium e promove, de forma ludica, a sensibilizagdao para o tema da
Sustentabilidade nas dimensdes econbmica, social e ambiental.

O jogo tem como foco principal as decisGes e escolhas de agbes que as
familias realizam no seu dia-a-dia. O cenario apresenta situagoes familiares e
oportunidades de criagdo de acdes coletivas através da negociacao.

O Planetarium tem como objetivo proporcionar aos participantes a
oportunidade de vivenciar os quatro principios norteadores da Carta da Terra,
uma declaragdo dos eixos éticos fundamentais para a construgdo de uma
sociedade global mais justa, sustentavel e pacifica:

o () respeitar e cuidar da comunidade de vida;
o () integridade ecoldgica;
o () justica social e econdmica; e

o (IV) democracia, nao-violéncia e cultura de paz.

As Estratégias Pedagégicas

e Planetarium é uma ferramenta de sensibilizagdo que mobiliza para o
tema de forma ludica e interativa.

e Cria a oportunidade para discutir comportamentos e o espago para
negociagoes.

e Podera ser utilizado também como atividade introdutéria em palestras
ou capacitagdes sobre sustentabilidade.

Recursos Necessarios
v
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3 horas de aplicagao, entre abertura, jogo e fechamento;
Demanda equipe de 3 multiplicadores por aplicagao;

Painel Planeta Terra e Painel das Agdes com 4 m x 1 m cada;
Seis grupos com tabuleiro de 0,8 m x 0,8 m cada;

Mesa de apoio para marcadores de recursos e consumo;
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Perfil:
» Jogo cooperativo;

TEMPO LIVRE

» Grupo minimo de 6 e maximo de 20 pessoas;
» Indicado para jovens a partir de 16 anos e adultos.

Equipe:
Prof. Dr. Luciano A. Prates Junqueira — coordenador geral do projeto

Prof. Dr. Ladislau Dowbor

Prof.2 Maria de Fatima D. C. Alexandre

Prof.2 Maria Magdalena Vila Uribe (Magda Vila)
Professores convidados

Monitores:

Prof. Aureo Gaspar

Prof.2 Cintia Fazion

Estagiario: Pedro Emilio Acciari
Pesquisadores e voluntarios do NEATS

Conclusao

O projeto, que se encontra em fase de multiplicacdo do jogo Planetarium junto
a diversos publicos, até a presente data vem atingindo plenamente seus
objetivos: centenas de pessoas sensibilizadas pelo jogo em aplicagdes com
diferentes populag¢des-alvo.
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