VIVENDO AINDUSTRIA GUIADIDATICO

Caro educador(a), 0jogo “Vivendoa
IndUstria” foi concebido paraaproximar os
jovens das teméticas ligadas aos processos
detransformagdo que envolvem as industrias
easociedade, e que estdo apresentadas de
diferentes formas naexposicdo de longa
duragdo do Espago Votorantim.

Suaconcepgdo estd centradana
construgdo dos “argumentos” apresentados
pelos participantes ao se defrontar com uma
situacdo problema.

Esse jogo é colaborativo e destinado
agrupos de diferentes naturezas: oriundos
de escolas, oNGs,associagBes de bairro,
comunidades, etc. Paraque 0 jogo
aconteca, cada participante recebe um
boneco em miniaturaque representaum
personagem.Cadajogador vaiatuar de
maneiradiferente parasolucionarasituagdo-
problema, defendendo osinteresses

do seu personagem.

Os personagens sdo:

1. Funcionario (a): homem ou mulher
empregado hd 15anos emumafabrica.
2. Comunicador (a): profissional
responsdvel pelacomunica¢do com

o publico externo einterno daempresa,
falacomjornalistas, recebe visitantes,
elabora planos de agdo em comunicacdo,
atende escolas, etc

3. Engenheiro (a): profissional recém
contratado pelainddstria e que se mudou
paraacidade onde elaestdinstalada ha

pouco mais de1ano

4. Analista ambiental: profissional
contratado pelaempresa paralidar com
questBdes de impacto ambiental relacionado
asatividades daempresa

5. Professor (a) de escola: professor
(Biologia, Geografia, Histéria ou Quimica)
de escoladarede piblicamunicipal,
lecionando no ensino médio. Podera
desenvolver projetos e materiais didaticos
paraseusalunos,que abordem os processos
ligadosaindustria dacidade

6. Prefeito (a): politicoquevé no
planejamento ambiental daregido uma
plataforma de governo e pretendealiar o
desenvolvimento econémico ao ambiental
por meio de parcerias com empresas e
comerciantes locais

7. Produtor () rural: pequeno proprietério
deterras,nosarredores daempresa, que
depende de suapropriedade para habitagdo e
geracdo de rendafamiliar

8. Representante de ONG local:
coordenador (a) da organizagdo ndo
governamental SOS Vidas, que desenvolve
projetos sociais com jovens de 13a17anos
paraainclusdo no mercado detrabalho.
Asede daonG é nacidadevizinhaonde esta
instaladaafabrica

9. Gerente de producao: funcionario
subordinado ao dono daempresa, quetem
comoatribui¢cdo administrar suaequipe
defunciondrios e garantir a produtividade
deseusetor.

10. Industrial: homem oumulher,

proprietdrio daempresaem questdo.



Apds receberem seus personagens, os
jogadores devem lerasregrasdojogoeas
instru¢des de montagem. O educador deve
apresentar ao grupoasituagdo problemana
qualirdo se debrugar.

Frente asituagdo problemaapresentada,
ogrupo se reline paradiscutir e preparar a
suaargumentagdo. Os participantes que
tenham amesma personagem deverdo se
juntar e discutir uma posi¢do comumsobre o
caso que foiapresentado. Apds essa primeira
discussdo, o argumento deve ser apresentado
e defendido para o grupo todo. Adindmica
do jogo deve ser conduzida de tal maneira
que cada personagem, representado por um
ou mais jogadores, apresente as suas idéias,
alimentando uma discussdo ao redor da
questdo colocada inicialmente. O processo,
mediado pelo educador, deve levarauma
possivel solugdo paraasituagdo problema.
N&o existem ganhadores nem perdedores.

Ojogo termina quando o grupo chegara
um consenso de solu¢do para o problema
apresentado. Vale ressaltar que asolugdo
irdvariar sempre em funcdo do perfildos
personagens,do nimero de jogadores e da
argumentagdo de cada participante.

Essejogo poderaser desenvolvido em
salade aula, no espago expositivo ou em
outrolocal devisitae pressupde a presenca
de um mediador (professor ou educador).

E desejavel que o educador prepare
antecipadamente os conteldos aserem
trabalhados nojogo,a partir da situagdo

problema selecionada.

O encaminhamento proposto podera,
entretanto, sofrer modificacdes, conforme
as necessidades do grupo envolvido.
Sugerem-se, assim, dois tipos de estratégia
paraeventual adequacdo:
+ Adequacdo detempo. Prevista para
grupos que, apesar de desejarem participar
dojogo, ndo tenham tempo hébil paraisso.
Nesses casos, o nlimero de personagense,
conseqlientemente, de argumentacdo entre
os grupos, deve ser reduzida.
+ Adequacdo detemas. Prevista paragrupos
que queiram trabalhar ouaprofundar o
estudo de uma temdtica especifica (ecoldgica,
cultural, social, econémica, etc). Nesses casos,
os mediadores responsaveis podem propor
aconstrucdo de outras situagdes-problema,

paraatemdtica desejada.

Objetivos Educacionais:

+ Pormeio desituag&es problema,
aproximar os jovens da realidade da industria
envolvendo questdes sociais, politicas e
econdmicas que tém impacto em toda cadeia
produtiva.

+ Incentivar diversas possibilidades

de leiturada exposicdo, davisitaas fabricas, e
davivéncia em espacos culturais promovendo
a aproximagdo e ainterpretagdo subjetivados
temas.

+ Estimularacapacidade de cooperagdoeo
trabalho em equipe.

+ Promover o desenvolvimento da habilidade
de anélise e sintese por meio

daargumentagdo.



