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Resumo: Este artigo descreve a experiéncia na construgio, aplicacdo e avaliacdo de um jogo de tabuleiro
cooperativo baseado na Carta da Terra. Trata-se de um estudo qualitativo, do tipo exploratdrio-descritivo,
desenvolvido e validado com alunos/as de diferentes niveis de ensino de uma escola puiblica do municipio
de Jodo Pessoa-PB. Os resultados indicaram que o jogo teve uma avaliacdo positiva na aceitagéo e satisfacio
dos/as alunos/as, sendo uma proposta inovadora, dinadmica e criativa para se trabalhar a educacéo ambiental
em diferentes niveis de ensino, pois permite que sejam trabalhados nido apenas questdes ambientais, mas
questdes sociais, éticas, politicas, economicas e culturais de forma cognitiva, afetiva, criativa e reflexiva,
promovendo simultaneamente o desenvolvimento de conhecimento, de atitudes e de habilidades
necessdrias a construcio de uma sociedade sustentavel.

Palavras chave: Educagdo Ambiental, Carta da Terra, jogos cooperativos.
Cooperative Games: an innovative proposal for the teaching of Environmental Education

Abstract: This article describes the experience of construction, implementation and evaluation of a
cooperative board game named "RCT Game" based on the Earth Charter. This is a qualitative study, based
on an exploratory and descriptive approach. It was developed and validated with students of different levels
of education in a public school in the municipality of Jodo Pessoa, Paraiba. The results indicated that the
game had a positive evaluation in the acceptance and satisfaction of the students, being an innovative,
dynamic and creative proposal to work on environmental education at different levels of education, as it
allows to work not only environmental issues but also social, ethical, political, economic, and cultural
issues in a cognitive, affective, creative and reflexive way, while promoting the development of knowledge,
attitudes and skills needed to build a sustainable society.

Key words: Environmental Education, Earth Charter, cooperative games.

Introducéo

A problemadtica da sustentabilidade assume, nesta tltima década, um papel fundamental
na reflexdo sobre a relacdo ser humano, sociedade, ambiente (natureza) e, consequentemente,
nas dimensdées do desenvolvimento socioambiental que caracteriza as sociedades
contemporaneas (Jacobi 2003), ndo sendo possivel ponderar sob o viés econdmico ou ambiental,
mas numa interdependéncia potencializadora entre as multiplas dimensdes que envolvem
questdes ambientais e econdmicas com sociais, éticas, politicas e culturais (Gadotti 2010).

Leff (2001) aponta que é impossivel resolver os crescentes e complexos problemas
socioambientais e reverter suas causas sem que ocorram mudancas nos sistemas de
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conhecimento, dos valores e dos comportamentos gerados pela dindmica de racionalidade
existente, fundada no aspecto econémico do desenvolvimento.

Repensar a relacdo ser humano, sociedade e ambiente em suas multiplas dimensdes
(ética, social, cultural, politica, ambiental, economica) e intersubjetividades (emocéo e
ludicidade) é apontada como uma das possibilidades de reverter este quadro que amargura a
sociedade. Para tanto, Jacobi (2003) assinala a Educagdo Ambiental como estratégia basilar para
tal mudanga, pois desperta a consciéncia critica e a sensibilizacdo para o desenvolvimento de
atitudes e condutas que favorecam o exercicio da cidadania, do respeito, do cuidado, da
afetividade e de uma nova relagio equilibrada com o ambiente.

Com a Educagdo Ambiental é possivel construir um processo de ressignificacio do
modo de "pensar” e "agir" na triplice "'no", "para" e "com" o ambiente (Loureiro 2007), apontando
outro caminhar individual e coletivo. Como afirma Grun (1996: 22), "o individuo deve buscar
ressignificar sua relagio com o meio ambiente e [..] resgatar alguns valores jd existentes' e, com
isso, construir uma nova forma [de] aprender a ser, fazer e conviver com o ambiente.

A questdo ndo é somente conhecer para se ter consciéncia de algo, mas, como afirma
Loureiro (2007: 69), "conhecer inserido no mundo para que se tenha consciéncia critica do
conjunto de relagoes que condicionam certas prdticas culturais e, nesse movimento, superarmo-
nos e as proprias condicoes inicialmente configuradas'.

Compreendemos, portanto, que a Educacio Ambiental permite reflexdes e atitudes que
proporcionam a geragdo de uma nova e ativa "consciéncia" que aceite a sustentabilidade em um
movimento de integracdo entre as partes, formando um todo, em intera¢do constante humano-
ambiente, valorizando as instancias da razdo, do sentimento, da afetividade e do prazer em
consondncia com as questdes sociais, culturais, éticas, politicas, ambientais e econdmicas (Dias
2003).

Dentre os documentos que podem direcionar um processo de Educagio Ambiental nos
moldes da sustentabilidade destacamos a Carta da Terra (2007) que, inspirada em diversas fontes
(como a ciéncia contemporanea, as tradicoes éticas, religiosas e filoséficas do mundo e os saberes
e fazeres dos povos que vivem e convivem com a sustentabilidade), promove uma
reaproximacédo entre a triplice ser humano, sociedade e ambiente em um processo de inter-
relacdo e interdependéncia entre o "eu" e o "outro', no resgate de principios e valores que
orientam a "praxis" da sustentabilidade.

Entretanto, para o desenvolvimento de priticas de Educagdo Ambiental no contexto
escolar, ndo basta conhecer teoricamente os principios da Carta da Terra que orientam a
Educagio Ambiental. E necessdrio que a escola supere os limites do ensino tradicionalista e, com
isso, estimule os sujeitos educativos a uma "praxis" educativa que envolva a reflexdo e a acéo.

Considerando que nao ha desenvolvimento cognitivo sem o envolvimento do sujeito
com o objeto, os jogos cooperativos se apresentam como uma possibilidade de envolvimento do
ser humano com préticas transformadoras, aproximando teoria da prética e exercitando a
reflexdo, o didlogo, a autonomia e a criatividade, pois sdo os/as alunosfas que discutem e
constroem o seu préprio conhecimento (Vasconcellos 2004).

Embora qualquer jogo possa ser adaptado e utilizado como facilitador e elemento
motivador no contexto escolar, ao se trabalhar os principios e valores da Carta da Terra é
interessante que se desenvolvam habilidades a exemplo da solidariedade e cooperacio, pouco
enfatizadas nos jogos competitivos tradicionais. Precisamos escolher um jogo que "propicie uma
reflexdo de nossa postura diante da vida e de si mesmo, e para tanto precisamos pensar como
queremos estar no jogo? Mais préximo ou mais distante, sozinho ou em grupo, aberto ou
fechado, egoista ou soliddrio' (Bechelli 2005: 68).

A utilizacdo de jogos cooperativos seria uma proposta inovadora e dindmica para se
trabalhar os principios e valores da Carta da Terra, pois permite que durante sua aplicacéo sejam
trabalhadas posturas como solidariedade, fraternidade, respeito e confianca, tornando um
instrumento de construgdo do bem-estar social e psicolégico que sdo atitudes importantes para
uma relacdo social e na mudanca de posturas em relacdo ao ambiente.
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Objetivamos desenvolver um jogo de tabuleiro cooperativo baseado na Carta da Terra
como instrumentacio e estratégia para o desenvolvimento da Educacio Ambiental Critica em
espacos escolares.

Material e Métodos
Local e sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no ano de 2014 com 60 discentes, sendo 18 aluno/as do 3°
ano do Ensino Médio, 21 da Educacéo de Jovens e Adultos - Ensino Médio e 21 do 9° ano do
Ensino Fundamental da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Pedro Lins Vieira de
Melo, situada no municipio de Jodo Pessoa-PB.

Procedimentos metodolégicos

A abordagem metodolégica deste estudo caracteriza-se por um estudo qualitativo, do
tipo exploratério-descritivo. A pesquisa qualitativa, para Richardson (2007: 90), "pode ser
caracterizada como a tentativa de uma compreensio detalhada dos significados e caracteristicas
situacionais apresentados pelos sujeitos envolvidos na pesquisa, em lugar da producdo de
medidas quantitativas de caracteristicas ou comportamentos'. E do tipo exploratéria, pois
proporciona maior familiaridade com o problema e tem por finalidade recolher e registrar
sistematicamente os dados relativos ao assunto escolhido como objeto de estudo (Gil 2008) e
também descritiva por usar dados ou fatos colhidos da prépria realidade e tém como foco
descrever de forma mais aprofundada os sujeitos inseridos em uma realidade (Trivifios 2009).

Instrumentos de coleta e andlise dos dados

Utilizamos como instrumento de coleta de dados questiondrios estruturados e
observacéo participante. Para a observagéo, os dados foram anotados durante a aplicagio do jogo
"Reconstruindo a Carta da Terra" (RCT Jogo), tomando cuidado de observar situagdes
comportamentais/atitudinais e de conhecimento de acordo com as orientacdes de Trivifios
(2009). Para os questiondrios, procedemos em duas etapas: (1) Questiondrio sobre a percepcéo
do/a aluno/a antes e depois da realizacdo do jogo, com o propdsito de permitir uma andlise
comparativa entre as informacdes anteriores e posteriores a aplicacido do jogo; (2) Questiondrio
de Avaliacio do Jogo, com a finalidade de identificar a satisfacéo e a efetividade em sala de aula.

Os dados coletados foram categorizados de acordo com os conteddos (respostas)
manifestados, ordenados por grupos e contabilizados por meio do grau de incidéncia em cada
questdo e, para os conceitos de Educacio Ambiental expostos pelos/as alunos/as, utilizou-se as
tipologias de Sauvé, adaptadas e ampliadas por Guerra & Abilio (2006), a qual classifica as
percepgdes sobre Educagdo Ambiental em 11 categorias (Generalista, Preservacionista,
Conservacionista, Conscientizagdo, Desenvolvimento Sustentdvel, Ecologista Ecossistémica,
Disciplina Curricular, Atividade Resolutiva, Pratica Educativa Interdisciplinar, Socio-Ambiental-
Cultural), conforme Tabela 1.

O jogo Redescobrindo a Carta da Terra (RCT Jogo)

Trata-se de um jogo de tabuleiro cooperativo baseado nos principios e valores contidos
na Carta da Terra (Carta da Terra 2007; Gadotti 2010), elaborado na tentativa de tornar-se um
recurso diddtico para ser utilizado nas escolas de Jodo Pessoa.

O tabuleiro do jogo foi construido com base numa representacio artistica da Educagéo
Ambiental, onde a tradicional linearidade sequencial é substituida por uma trama circular
complexa, formada pela interseccdo de circulos menores e o contetido abordado por meio de
cartas (verde, vermelha, azul e marrom) elaboradas cuidadosamente a partir de situacoes
cotidianas e problemas socioambientais que envolvem a cidade de Jodo Pessoa. As regras do
"RCT Jogo" é uma adaptacio do jogo "A Carta da Terra” criada por Abuhab & Blauth (2011).
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Tabela 1. Tipologias de classificacdo dos conceitos de Educagio Ambiental. Fonte: Guerra & Abilio (2006).

Categoria conceitual de Educagio Ambiental

Caracteristicas

Generalista

Preservacionista

Conservacionista

Sensibilizacéo

Conscientizacdo

Desenvolvimento Sustentdvel

Ecologista Ecossistémica

Disciplina Curricular

Atividade Resolutiva

Prética Educativa Interdisciplinar

Sécio-Ambiental-Cultural

Quando demonstra uma visdo ampla e confusa sobre
contetdos e/ou atividades de Educacio Ambiental.
Quando valoriza “em excesso” o processo de
preservacdo dos recursos naturais (manutencdo dos
recursos naturais intocdveis ou para as geragdes
futuras).

Quando valoriza o processo de conservacdo dos
recursos naturais (os recursos naturais podem ser
explorados desde que seja utilizado de forma racional).
Processos de formagdo do individuo que busca a
sensibilizacio quanto aos problemas ambientais e
utilizacdo dos recursos ambientais de forma racional.
Processos de formacéo do individuo critico e reflexivo e
que busca a conscientizagdo quanto aos problemas
ambientais e utilizacdo dos recursos ambientais de
forma racional.

Promocdo de valores que mantenham os padrdes de
consumo dentro do limite das possibilidades ecoldgicas
a que todos podem, de modo razodvel aspirar;
minimizar impactos adversos sobre o0s recursos
naturais, a fim de manter a integridade global do
Ecossistema.

Quando demonstra uma confusdo com a Ciéncia
Ecologia ou seus conceitos; ou quando se verifica que é
apenas no Ecossistema onde se deve desenvolver
atividade de Educacio Ambiental.

Quando os diferentes atores sociais associam a
Educacdo Ambiental como uma disciplina curricular
ou “ensinar para o meio ambiente”, etc.

Quando demonstra que as atividades de Educagédo
Ambiental podem ou vio contribuir para “resolver” os
problemas ambientais.

Quando demonstra que haja interacbées entre
disciplinas, através de um planejamento integrado das
experiéncias de aprendizagem, para se desenvolver
atividades efou praticas educativas de Educacio
Ambiental.

Quando considera o Meio Social e o Cultural inserido
no Ambiente Natural; Processo de formacio-
informacéo e o desenvolvimento da consciéncia critica
sobre as questdes ambientais com a participacdo das
comunidades na conservacio e manutencdo do
equilibrio ambiental.

Resultados e Discussio

RCT Jogo: da idealizacéo a construcéo

A idealizacdo do jogo foi um desafio no qual procuramos construir um jogo que
apresentasse caracteristicas cooperativas que exercitassem o didlogo, a reflexio, a autonomia, a
criatividade e, sobretudo, envolvessem os participantes com os valores e principios contidos na
Carta da Terra de forma Itdica e prazerosa, fortalecendo as relacdes presentes na Educacédo
Ambiental, pois é possivel conhecer e vivenciar os principios e valores da Carta da Terra de
modo cognitivo, afetivo, criativo e reflexivo (Gramigna 2007).
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O primeiro passo foi decidir o tipo de jogo que seria mais adequado para trabalhar os
principios e valores da Carta da Terra. Baseados em Neves & Pereira (2006), escolhemos o jogo
de tabuleiro por apontar as seguintes caracteristicas:

A interacdo entre as pessoas, 0 olho-no-olho, a diversdo gerada pela presenca de
védrios amigos em torno da mesa, seja um jogo educativo ou néo. Sdo essas
caracteristicas que fortalecem as relagcdes professor-aluno, aluno-professor e
aluno-aluno, e que, finalmente, acabardo por fortalecer as relacdes do binémio
ensino/aprendizagem (Neves & Pereira 2006: 101).

Assim, surgiu o "RCT Jogo", um jogo de tabuleiro cooperativo onde "vencer" é entendido
como "vencer com o outro’, ao invés de "vencer o outro', tendo como objetivo proporcionar
aos/as participantes a oportunidade de vivenciar os quatro principios orientadores da Carta da
Terra: I - Respeitar e Cuidar da Comunidade de Vida; II - Integridade Ecoldgica; III- Justica
Social e Econémica; IV - Democracia, Nao violéncia e Paz (Carta da Terra 2007).

O jogo contém um tabuleiro circular de 1.70 x 1.70 m de didmetro confeccionado em
tecido algodéo cru e pintado com tinta acrilica para artesanato (Figura 1A); 01 (um) dado de seis
faces com 14.5 x 14.5 cm de dimensdo, confeccionado em papeldo; e 01 (um) conjunto de 04
(quatro) baralhos de cartas (vermelha, verde, azul e marrom) distribuidas em 18 (dezoito) cartas
verdes, 18 (dezoito) cartas vermelhas, 18 (dezoito) cartas azuis e 32 (trinta e duas) cartas marrons,
além de 04 (quatro) "cartas-segredos’, representadas pelos elementos: dgua, ar, fogo e terra
(Figura 1).

O Baralho Verde representa as atitudes consideradas éticas, podendo ser individual ou
coletiva, nas quais os/as participantes vivenciardo posturas que contribuam para a (re)construcéo
de uma sociedade ética, justa e igualitdria (Figura 1B).

O Baralho Azul simula palavras-chave sobre contetidos trabalhados na Carta da Terra
como: natureza, amor, cooperacio, justica, sadde, cidadania, respeito, reutilizagdo, minoria,
reciclagem, solidariedade, preconceito, violéncia, pobreza, entre outros, onde os/as participantes
deverdo expor os sentimentos e opinides e, posteriormente, construirio um conceito coletivo,
relacionando ao contetido valores e atitudes contidas na Carta da Terra (Figura 1C).

O Baralho Marrom concebe as atividades sensério-motoras que devem ser executadas
pelo grupo. Consiste de acées que estimulam a percepcio do "meio" e do "outro" de forma lddica,
sensorial e motora, onde os/as participantes utilizam o préprio corpo para a producédo de sons,
movimentos e situacdes reflexivas (Figura 1D).

O Baralho Vermelho representa problemas socioambientais e ético-culturais. Com ele
osfas jogadores/as vivenciam atitudes e situagbes que prejudicam o ambiente e sua
sociobiodiversidade (Figura 1E).

As Cartas-segredo contém os 04 (quatro) elementos da natureza: 4gua, fogo, terra e ar, e
representam um momento de integracdo do grupo e etapa obrigatéria para chegar ao fim do
jogo que denominaremos como "(re)comeco’, onde osfas participantes celebrardo a conquista
por meio de um desenho coletivo sobre sua vivéncia e aprendizagens durante o jogo (Figura 1F).

As regras do RCT jogo

O jogo inicia-se com a escolha das pecas que pode ser qualquer objeto que o/a
participante tenha afinidade para representi-lo/a. Na sequéncia, cada participante ou grupos de
participantes (caso joguem mais de 06 jogadores) recebem 06 (seis) sementes que representarao
a energia de sobrevivéncia do/a participante durante o jogo. Essa Fonte de Energia, localizada no
centro do tabuleiro (recomeco), é colocada uma quantidade de sementes igual a 06 (seis) vezes o
numero de jogadores/as (exemplo: para 05 (cinco) participantes coloca-se 30 (trinta) sementes na
fonte de energia).

Cada jogador/a, na sua vez, entrega uma semente para a fonte de energia, joga o dado e
avanca com o cone o numero indicado de casas, podendo se movimentar em todas as diregdes.
Na casa onde o cone parar, o/a participante devera retirar uma carta do baralho, da mesma cor
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correspondente ao tabuleiro e ler em voz alta para o grupo. No caso do/a participante cair na
casa verde, além da carta dessa cor, o/a jogador/a deverd também pegar uma carta do baralho
marrom. Dependendo da carta, o/a participante ganha ou perde pontos e sementes. A carta
escolhida néo volta para o baralho durante o jogo.

Figura 1. RCT Jogo e seus componentes: (A) tabuleiro, (B) carta verde, (C) carta azul, (D) carta marrom, (E)
carta vermelha, (F) carta segredo.

Os/as participantes ganham o jogo se todos atravessarem o Territério em direcdo ao
(re)comeco. Nesse momento, devem ter em sua posse as 04 (quatro) Cartas-segredos que
possibilitam atravessar o territério mistico e chegar ao (re)comego. Os/as participantes perdem o
jogo se a fonte de energia ou eles/as ficarem sem sementes ou, ainda, se no momento da
travessia faltar uma das 04 (quatro) cartas-segredos. Assim, antes de ingressarem no territério
mistico, os/as jogadores/as devem percorrer o jogo de tabuleiro em busca das Cartas-segredos e
ficar atentos/as se aos/as colegas (ou grupos) conseguiram cumprir todas as etapas estabelecidas.

As Cartas-segredo serdo conquistadas ao longo das travessias das casas- no minimo 02
(duas) vezes a cor de cada casa e somar 06 (seis) pontos- numa viagem pelos problemas
socioambientais, das situagdes do dia-a-dia (individuais e coletivas) e das a¢des sensério-motoras.

Os/as participantes, durante o jogo, devem cooperar uns com 0s Outros para que juntos
consigam conquistar as Cartas-segredos e manter o equilibrio energético entre ofa jogador/a (o
homem ou a mulher) e o tabuleiro (ambiente), representado pela fonte de energia. Mesmo que
ofa participante cumpra todas as etapas previstas e consiga as 04 (quatro) Cartas-segredo,
continua jogando e tendo que cooperar com 0s outros para que consigam também cumprir os
objetivos, pois, por se tratar de um jogo cooperativo todos precisam chegar ao final juntos para
poderem vencer ou, entéo, todos perdem.

Por fim, o jogo poderd ser desenvolvido em sala de aula ou em qualquer espaco
educativo por no minimo 04 (quatro) participantes ou de acordo com o tamanho da turma. Neste
dltimo caso, o mediador do jogo (o/a docente) deverd dividir a sala em até 06 (grupos), por
exemplo: se jogarem 18 (dezoito) participantes, a turma serd agrupada em 06 (seis) grupos de 03
(trés) participantes cada.
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Percepgdo Socioambiental dos/as Alunos/as: um olhar antes e depois do jogo

Considerando que as percepcdes refletem as experiéncias vividas por cada sujeito, e que
os estudos de percepcdo fornecem um significativo entendimento das interacdes, sentidos,
sentimentos, hédbitos e valores que o sujeito estabelece com o ambiente (Tuan 2012), conhecer a
forma como os/as alunos/as percebem a temdtica ambiental antes e depois da aplicagdo do jogo
possibilita uma melhor compreensio do processo de mudanca de posturas e valores, bem como
um direcionamento de praticas educativas de enfoque sustentavel.

Ao perguntar sobre a definigdo de Educacio Ambiental, a maioria dos/as alunos/as (EJA,
Ensino Fundamental e Médio), antes da aplicagdo do jogo (pré-teste), ndo soube definir o termo
(54.5% EJA, 71.4% E. Fundamental e 33.3% E. Médio) e/ou demonstram uma visio naturalista e
restrita a "prdticas resolutivas', quando demonstra que as prdticas de Educacio Ambiental
contribuiram para "resolver’ os problemas ambientais ou valorizar o processo de conservacio
e/ou preservacdo dos recursos naturais (Tabela 2).

Por outro lado, apés a aplicacéo do jogo, muito embora vdrios/as alunos/as continuassem
a afirmar ndo saber o que é Educacio Ambiental ou dar énfase a aspectos naturalistas, uma
grande maioria passou a considerar a educacdo para além da dimensao, incorporando o meio
social, cultural ao ambiental e natural, conforme as respostas de 18,2% dos/as discentes da EJA,
21.4% do Ensino Fundamental e 16.7% do Médio (Tabela 2).

Tabela 2. Percepcio, em porcentagem, dos/as alunos/as do EJA, Ensino Fundamental e Médio sobre o
conceito de Educacdo Ambiental antes e depois da aplicacdo do "RCT Jogo".

G in G itual EJA Ensino Fundamental Ensino Médio
ategoria Concelt Pré-teste Pés-teste  Pré-teste  Pés-teste Pré-teste Pés-teste

Preservacionista - - 7.1% 21.4% - -
Pritica Resolutiva 27.3% 18.2% 21.4% - - -
Disciplina Curricular - 18.2% - 28.6% 41.7% 33.33%
Conscientizacéo - 9.1% - 14.3% 8.3% 16.7%
Generalista 9.1% - - - 16.7% -
Conservacionista 9.1% 18.2% - - - 16.7%
Sécio-Ambiental-Cultural - 18.2% - 21.4% - 16.7%
Nio Sabe 54.5% 18.2% 71.4% 14.3% 33.3% 16.7%

Os resultados da percepcéo apds a aplicacdo do jogo demonstram que a participacdo em
situacdes vivenciais proporciona uma reflexdo sobre os problemas socioambientais e ético-
culturais que ndo podem ser vividos unidimensionalmente, mas, sobretudo, em um processo de
reintegracdo do ser humano ao ambiente.

Oliveira (2004) afirma que ao trabalhar com jogos, o problema passa a ser visto ndo mais
como algo que inspira temor, levando ao afastamento ou a busca de auxilio externo para
resolvé-lo, mas configura-se como algo fascinante e instigante, despertando a atencio, o
raciocinio e a autonomia, além de resultados notdveis visualizados através da mudanca de
concepcdo em relacéo ao conceito de Educacdo Ambiental.

Em relagido ao documento a "Carta da Terra", todos os/as alunos/as (Ensino Fundamental,
Médio e EJA), antes da aplicagdo do jogo, afirmaram néo saber do que se trata. Apés a aplicagéo,
60% da turma da EJA, 55% do Ensino Fundamental e 52% do Médio afirmaram conhecer,
embora menos de 20% do alunado dos diferentes niveis de ensino conseguiram citar alguma
definigdo (Figura 2), a exemplo da resposta de uma aluna do terceiro ano do Ensino Médio: "A
carta da terra é um documento que ajuda a cuidar do meio ambiente e de néds mesmo".

Embora a Carta da Terra seja um documento criado hd mais de uma década, na qual
aponta a declaragéo e principios fundamentais para a construcdo de uma sociedade global, justa,
sustentdvel e pacifica no século XXI, muitas escolas desconhecem a sua existéncia, o que aponta
a necessidade de adotd-la como referencial formativo relevante na escola para construgido de um
processo de aprendizagem para um mundo mais justo, sustentdvel e pacifico (Brasil 2006).
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Além do mais, o desconhecimento da Carta da Terra pode ser justificado pela auséncia
de vivéncias de Educacdo Ambiental na escola, onde 40% dos/as discentes do EJA, 71.4% do
Ensino Fundamental e 76.9% do Médio afirmaram nunca ter participado de a¢cdes ambientais no
espago escolar. E entre os/as que jogaram, a coleta seletiva, reciclagem de materiais e projetos
educativos sobre o Meio Ambiente foram ac6es das quais participaram; todavia, néo citaram em
qual disciplina/s e/ou nivel de ensino.
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Figura 2. Percepcio dos/as alunos/as da EJA, Ensino Fundamental e Médio sobre o conceito de Carta da
Terra antes e depois da aplicagdo do "RCT Jogo"

Atualmente parece ndo ser mais possivel afirmar que a escola desenvolve acdes de
Educacdo Ambiental apenas pelo fato de apresentar atuagdes de cunho ambiental,
conservacionista. Entretanto, para compreender a complexidade da crise que atinge a sociedade
e o ambiente, é necessdrio repensar posturas e valores, no sentido de construir um processo de
sintese, jamais de separacéo.

Em relagio aos impactos ambientais que ocorrem na cidade, antes da aplicacido do jogo,
60% dos/as alunos/as da EJA, 28.6% do Ensino Fundamental e 23.1% do Médio afirmaram
conhecer; contudo, apenas os/as alunos/as do Ensino Médio citaram os impactos: Poluicéo, lixo,
queimadas, desmatamento, esgoto a céu aberto. Apés a realizacdo do "RCT Jogo', mais de 70%
dos/as discentes dos diferentes niveis passaram a dizer que conhecem os impactos ambientais
que ocorrem no municipio de Jodo Pessoa citando o lixo, as queimadas, o desmatamento, a caca
predatdria, construcdes irregulares, esgoto e queima de lixo.

Em seguida foi solicitado que marcassem as atividades, de acordo com a escala (muito,
pouco, nio prejudica) que degradam o meio ambiente. Os resultados demonstraram que o
alunado da EJA apresenta maior sensibilidade e postura sustentdvel, uma vez que atribuiu ser
muito importante, ndo apenas impactos ambientais (desmatamento, lixo, esgoto, caca
predatdria), mas também impactos socioecondmicos e ético-sociais (violéncia, desemprego,
corrupgao, falta de solidariedade e consumismo).

Em relacio aos/as alunos/as do Ensino Fundamental e Médio, a maioria atribui ser muito
prejudiciais apenas os impactos de natureza ambiental. Os de ordem socioecondmica e ético-
sociais foram considerados de pouco ou nenhum grau de relagio com a degradagido do
ambiente.

Ap6s a realizacio do jogo, percebe-se, contudo, uma mudanca de postura, acrescentando
nio apenas as questdes ambientais as suas concepcdes, mas também as dimensdes sociais,
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econdmicas, culturais e éticas como construtos de desigualdades e degradacdo ambiental.
Embora o contato com o jogo tenha sido limitado a algumas aulas, de acordo com as respostas
dos/as aluno/as, percebe-se um processo de sensibilizacdo, etapa inicial para a mudanca de
postura em direcéo a sustentabilidade, conforme versa a Carta da Terra.

Sobre quem eram os responsaveis pelos problemas ambientais, a maioria afirmou serem
os politicos (vereadores, deputados, senadores), o governo (prefeito, governador e presidente da
republica) e as pessoas que vivem préximas aos problemas ambientais. Apds a aplicacdo do "RCT
Jogo', os/as discentes passaram a conceber como responsdvel também o préprio "Eu" e ndo
apenas apontando o "outro’, a exemplo dos politicos, governo e pessoas que vivem préximo aos
problemas.

Os resultados indicam uma posico participativa e corresponsabilizadora dos problemas
ambientais, o que remonta o primeiro passo em diregdo a uma consciéncia critica, pois tomaram
consciéncia de sua realidade e de sua posi¢do no mundo, indo em diregdo ao que Freire (2009)
denomina de consciéncia critica, na qual o homem e a mulher néo estdo apenas no mundo, mas
com o mundo.

Quando perguntado se os/as professores/as trabalhavam valores como solidariedade,
cooperacio, consumo consciente, respeito, amor e esperanca durante as aulas, metade dos/as
alunos/fas afirmou que 'sim', embora poucosfas conseguiram descrever como eram
desenvolvidos tais valores. Entre os/as que disseram que "sim’, explicaram que ocorria por meio
do respeito ao docente, as pessoas e a0 meio ambiente, utilizando como estratégias conversas,
videos, palestras e exemplos de vida.

Embora muitos alunos/as afirmarem no "pré-teste" que valores como solidariedade,
cooperagdo, entre outros, eram trabalhados em sala de aula, outra metade afirmou que "néo", o
que nos leva a considerar que conhecer os valores universais nao significa vivencia-los e/ou ter
se preocupado em segui-los; todavia, no "RCT Jogo" os/as alunos/as podem néo apenas conversar
sobre eles, mas vivencid-los individual e coletivamente. Tal fato torna-se evidente quando, apés
aplicacdo, a maioria afirmou que o jogo propiciou uma integracdo mais efetiva com tais valores,
uma vez que vivenciaram momentos individuais, mas que sé se concretizavam em relacéo com o
outro.

Em suma, a utilizacdo do "RCT Jogo" demonstrou ser um jogo importante e de natureza
ladica-pegagdgica, facilitador do processo de ensino-aprendizagem da Educagio Ambiental,
além de configurar um elemento de "prdxis' educativa, importante ao processo de ressignficagdo
de valores e visdes de mundo, como afirma Freire (1980: 26), “a reforma do pensamento inicia-se
pela conscientizacdo, pois manifésta-se como um teste de realidade, ou seja, quanto mais
conscientizacdo, mais se “dés-vela’ a realidade, mais se penetra na esséncia fenoménica do objeto
ao qual encontra-se para analisar’. Por essa mesma razdo, Scocuglia (1999) refor¢a que a
conscientizacio ndo pode existir fora da “préxis”, ou melhor, sem o ato acio-reflexio.

Conhecimento e acio: Discutindo a aplicagéo do Jogo

O jogo foi aplicado a 18 alunos/as do Ensino Médio, 21 do Ensino Fundamental e 21 da
EJA, sendo esse total divisivel por 03 ou 06, dependendo da quantidade de alunos/as que joguem.
Assim, para o Ensino Médio, os/as 18 alunos/as foram agrupados em 06 grupos de 03, e para o
Ensino Fundamental e EJA, os/as 21 representantes de cada nivel de ensino foram agrupados em
03 grupos de 07. A intencdo de agrupd-los/as consiste primariamente em tornar o jogo
adaptdvel a qualquer ntimero de participantes, bem como ampliar a interagdo e socializagio
dos/as envolvidos/as.

A duracio do jogo ocorreu de forma diferenciada de acordo com o nivel de ensino. No
Ensino Fundamental e EJA foram necessdrias 03 horas/aula, enquanto que no Ensino Médio
apenas 02 horas/aula. Resultados semelhantes foram encontrados na aplicacdo do jogo
"Guardido do Meio Ambiente" nas escolas publicas de Ensino Fundamental e Médio de Campo
Grande-MS), na qual foi necessirio um tempo maior para os/as alunos/as do Ensino
Fundamental (Graciolli-Patriarcha 2009).
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Antes de iniciar o jogo, a temdtica Educagio Ambiental e Carta da Terra foram
explicadas por meio de exposi¢do dialogada e apresentagio de videos educativos. Na sequéncia
as regras foram explicadas e o jogo foi iniciado.

No inicio, alguns/mas alunos/as ficaram temerosos/as, demonstrando que o jogo nio
fazia parte de seu cotidiano escolar, mas no decorrer, foram contagiados por uma expressdo de
entusiasmo e motivacio, mesmo para osfas mais timidos/as. Tais comportamentos
demonstraram que os contetidos abordados no jogo, embora ndo se tratando do contetdo
programdtico escolar, eram "apreendidos" por eles/as.

Vygotsky (2001) afirma que a aprendizagem do sujeito é produto da interagio que ele
realiza com o conhecimento a ser aprendido. Como o jogo simula agdes cotidianas, que embora
nio seja corriqueira no dia-a-dia escolar, tornam-se intrinsecos aosf/as participantes por fazer
parte de sua realidade.

Com o jogo, os/as alunos/as puderam construir de forma contextualizada, interativa e
critico-reflexiva os quatro principios da Carta da terra: (1) respeitar e cuidar da comunidade de
vida; (2) integridade ecoldgica; (3) justica social e econdmica; (4) democracia, ndo violéncia e
paz,encaminhando para o que propée Miranda (2001), atividades envolvendo jogos facilitam, de
forma divertida e prazerosa, o entendimento de contetidos considerados de dificil aprendizagem.

Igualmente, durante o jogo, foi possivel exercitar algumas acbées como ouvir, falar,
pensar, argumentar e decidir, situagbes cada vez mais distantes no cotidiano escolar, pois
segundo Florentino (2013) sem elas torna-se muito dificil - se nio impossivel - para entender
em toda sua plenitude os principios da Carta da Terra, uma vez que essas habilidades permitem
a troca de experiéncias, a reflexdo e a tomada de decisdo.

A dindmica do jogo apresentou-se como um modelo instigante, capaz de despertar o
interesse e o envolvimento dos/as alunos/as com a Carta da Terra, de maneira participativa e
relacional, como afirma Guimaries (2004), uma sinergia do "um com o outro" e nio apenas do
"Eu" separado do "Nés".

Acrescentamos, ainda, que a "préxis" conduzida ao longo das situacées vivenciadas pelo
jogo podem ser consideradas como um importante passo para a construcio de politicas publicas
socioambientais, pois possibilita a proposicdo de alternativas que possam primar por relagdes
sustentdveis que contemplem nio apenas o ambiental, mas o social, o cultural, o econémico e o
ético, como propoe a Carta da Terra.

Portanto, ao final da aplicacdo do "RCT Jogo', percebemos que a temdtica foi abordada
conforme propde a Carta da Terra e a Educacio Ambiental Critica que, além de tratar de
assuntos relacionados a protegdo e uso racional dos recursos naturais (solo, 4gua, fauna, flora,
entre outros), também deve estar focada na proposicio de ideias e principios que possibilitem a
construcio de valores éticos, sociais e culturais da sustentabilidade socioambiental.

Avaliagio do Jogo pelos/as alunofas

Procurando identificar se o "RCT Jogo" é vidvel em sala de aula com alunos/as de
diferentes niveis de ensino, apds a realizagdo do jogo, foi solicitado que o avaliassem.

Os resultados da avaliacio indicam que o jogo atendeu as expectativas dos/as alunos/as:
"Foi um jogo muito diferente, muito educativo. Nunca tinha participado deste tipo de jogo.” -
discente do EJA; "E um Jjogo coletivo que ajudou a conhecer mais o meio ambiente e a agir
juntos." - discente do Ensino Fundamental, "Jogo interativo e cheio de situagoes do dia-a-dia,
ajudando no nosso conhecimento de forma dindmica e prazerosa." - discente do Ensino Médjo.

Quanto ao sentimento de participar de um jogo de tabuleiro que ndo hd competicéo,
todos os/as alunos/as (Ensino Fundamental, EJA e Ensino Medio) afirmaram "sentir-se bem":
"Feliz. Foi a primeira vez que participo deste tipo de jogo.” - discente do EJA; "Me senti como se
ndo existisse vencedores e perdedores." - discente do Ensino Fundamental; "Confortdvel jd que
ndo hd intencdo de ganhar, de prejudicar alguém, mas de aprender sobre o meio ambiente, de
forma prazerosa, sem competicdo. Todos ajudando um ao outro em um so objetivo.” - discente
do Ensino Médio.
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Para Piaget, o termo "cooperar” significa "operar junto", jogar com o outro e ndo contra o
outro (Kammi & Devries 2009). O "RCT Jogo" envolveu os/as alunos/as, independentemente da
idade e nivel de ensino em virtude de “Ao jogar, ndo apenas representamos simbolicamente a
vida, vamos além. Quando jogamos estamos praticando, direta e profundamente, um Exercicio
do Co-existéncia e de Re-conexdo com a esséncia da Vida” (Brotto 2002: 13).

Em relacdo a interacdo e regras do jogo, todos/as os/as alunos/as foram unanimes em
dizer que as regras eram claras e ndo necessitava de ajustes, e que proporcionou a interagio
entre eles/as e o jogo: "Todo mundo jogou e curtiu a disposi¢do do jogo.”- discente do EJA; "Eu
particularmente amei o jogo, porque todo mundo participou sem que ninguém ficasse fora.” -
discente do Ensino Fundamental; "A turma no inicio estava engessada, com o decorrer do jogo
todos se abriram mais, se integrando ao jogo e conhecendo o meio ambiente de forma divertida
bem diferente das aulas nos dias normais.” - discente do Ensino Médio.

Por meio do jogo estamos proporcionando momentos de autopercepcéo, raciocinio e
relacionamento interpessoal, fazendo com que no "jogar" sejam praticados, simultaneamente, o
movimento, o sentimento e o pensamento (Falcio 2008); ou seja, interagdo entre os pares
(aluno/a-aluno/a) com o jogo (ambiente).

Na avaliacio das dificuldades, mais de 80% dos/as alunos/as dos trés niveis afirmaram
ndo ter dificuldades. Entre os/as que apontaram dificuldades (menos de 20%), relataram as
atividades sensério-motoras como sendo o maior entrave: "Fiquei timida no inicio, mas depois
me soltei” - discente EJA; "Fiquel com vergonha de realizar algumas tarefas.”- discente do Ensino
Fundamental'; " Experimentar algo novo, mesmo que bom, nos deixa encabulado.” - discente do
Ensino Médio.

Por intermédio da avaliagdo do jogo pelos/as alunos/as, constatamos que o "RCT Jogo"
foi apropriado para o contexto escolar, mesmo ocorrendo diferenca cronoldgica e cognitiva,
consistindo, portanto, numa estratégia metodoldgica para o processo ensino-aprendizagem da
Educacdo Ambiental de forma criativa, prazerosa e critica, pois agrega conhecimento e diversao.

Ao adotarmos o Jogo como uma pedagogia, assumimos o compromisso de recrid-
lo constantemente, visando o exercicio critico-criativo, permitindo aquele que
participa do Jogo, conhecer e experimentar, tanto o j existente, como o que ainda
estd para existir (Brotto 2002: 19).

Ao jogar, o/a aluno/a rompe com as amarras e preconceitos estereotipados pela
sociedade, libertando sua capacidade de criacdo, recriacdo e reinven¢do do mundo, e, portanto,
tornando-se atores e protagonistas da construcdo do conhecimento e de suas relagdes com o
mundo e com 0s outros.

Entretanto, destacamos que apesar ser eficiente no processo ensino-aprendizagem da
Educacdo Ambiental, "o jogo por si s6 nido € suficiente para justificar mudangas de
comportamento perante as questoes ambientais’ (Carvalho & Chacur 2012: 283); é necessdrio,
entretanto, o envolvimento de todos/as numa Educagio Ambiental Critica que ultrapasse os
“cérceres” do ensino tradicional.

Consideracdes finais

O "RCT Jogo" foi bem aceito pelos/as alunos/as e funcionou como um instrumento
facilitador da integracdo, da sociabilidade e desenvolvimento de conhecimentos, atitudes e
habilidades necessdrias a um processo de ensino e aprendizagem da Educagdo Ambiental,
pautada na praxis de questdes socioambientais e ético-culturais.

Constatamos que, por intermédio de jogos cooperativos, torna-se mais fdcil envolver
os/as alunos/as, pois ao reduzir e/ou eliminar o cardter competitivo, eles/as sentem-se mais a
vontade para manifestar seus pensamentos e suas formas de relacionamento com o ambiente e
com o ser humano.
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O Iidico proporcionado pelo "RCT Jogo" enriqueceu o ambiente escolar, motivando-os/as
a desenvolver habilidades que vdo além das motoras e do prazer do jogar por jogar, pois, ao ser
administrado em sala de aula, ajudou na construciao de uma "consciéncia critica’, mesmo que em
cardter primdrio, em virtude da troca de ideias e experiéncias entre os/as participantes,
proporcionando um ambiente de intercambio cultural e ético, o que contribui para o
fortalecimento das relagdes sociais e a construcéo do respeito e da tolerancia entre as vdrias
formas de "ser" e "pensar".

O desenvolvimento da atencéo e da criatividade também foram habilidades percebidas
durante a aplicacdo do "RCT Jogo". A primeira foi percebida a2 medida que os/as participantes
estavam concentrados em seguir as regras corretamente, bem como no que o outro falava, pois a
todo 0 momento o grupo poderia ser solicitado para ajudar. A segunda esteve presente em todos
0s momentos em que os/as alunos/as precisavam criar situacées problemas que deveriam ser
entendidas por todos.

Todas as observacées citadas anteriormente corroboram para que o "RCT Jogo" seja
entendido como uma estratégia importante no processo de ensino e aprendizagem escolar, pois
promove o desenvolvimento das estruturas psicolégicas, cognitivas e também sociais; a além de
facilitar a assimilacéo do contetido, propicia a construcéo de habilidades imprescindiveis para a
formacdo de um cidadado social e responsdvel pelas suas decisdes, capaz de compreender,
explicar e agir por meio de atitudes criticas e sustentdveis.

Entretanto, alerta-se que o "RCT Jogo" é a apenas um recurso que pode ajudar nesse
processo de tomada de consciéncia; no entanto, ndo pode ser apenas ele e tampouco uma acéo
pontual que ressignificard as formas de "pensar" e "agir" da sociedade.

Para um processo de ressignificacdo dos saberes e fazeres da sociedade é necessdrio
pensar a sustentabilidade ndo apenas como um processo de transformacéo de valores e posturas
em relacdo ao ambiente, mas, sobretudo, integrar o social, o cultural e o ético como dimensdes
insepardveis e necessdrias a construcéo e/ou reconstrucdo de uma sociedade sustentavel.
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