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RESUMO

Quem é vocé na sustentabilidade? Desenvolvimento de habilidade através do jogo de
cartas.

Ana Clara Barbosa Carvalho'; Anderson (Tabuh) Tavares® .
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O objetivo principal deste trabalho é trazer uma abordagem mais contextualizada da
sustentabilidade, assim como proporcionar um ambiente aberto para que haja o
desenvolvimento de conhecimentos e debates acerca da tematica. Visto que a
sustentabilidade abrange todas as areas de uma sociedade, o jogo traz a proposta de
ampliar a percepg¢ao, propondo o desenvolvimento de habilidades como o pensamento
critico, empoderamento do poder de acédo e autonomia, além do pensamento solidario e
coletivo. O estudo foi feito na abordagem qualitativa e de natureza aplicada. Para a
realizacao do presente estudo foi feita uma pesquisa bibliografica para embasamento sobre
o tema, que abrange nao sé a area ecoldgica, mas também social, econémica, cultural e
politica, nas quais ndo possuem tanto foco quanto a ambiental. O jogo foi feito para alunos
do Ensino Médio, mas foi observado que este se encaixa em outros contextos pedagdgicos,
como no programa EJA e em grupos sociais. O material didatico trata de elementos como:
sistemas de producdo insustentaveis, capitalismo extremo, homogeneidade branca,
desvalorizagao da prépria cultura, desigualdade social, fragilidade do Estado e corrupgao
com o objetivo de trazer a problematizacdo destas questdes de maneira artistica,
contextualizada e acessivel. Por fim, esperamos que o cenario atual da educagao se volte

para uma educacao integral, nos transformando em autores de nossos proprios destinos.

Palavras chave: Jogo de cartas didatico, sociedade brasileira, formagao do sujeito.
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1. Introdugao

1.1 Por uma Educag¢ao Emancipadora
No Brasil ha uma defasagem em relacédo a educagéao, pois as instituicdes de

ensino adotam um modelo conteudista, com evidéncia na metodologia cartesiana.
Esta propde o aprendizado de um certo sistema a partir do estudo individualizado de
suas partes, isto €, com cunho integralmente fragmentado, expositivo e vertical na
interagdo entre educador-educando (FERREIRINHA e RAITZ, 2010). Assim, o
professor € posto numa posicao de poder perante essa relacéo, interrompendo-a de
forma bilateral, em que ele detém o conhecimento e seu aprendiz deve apenas
absorvé-lo.

A partir desta metodologia conteudista houve a desvinculagdo da educagao
como uma questdo integra do ser humano, isto é, o estudante encontra-se
insensivel, inacessivel quando posto sob ética platénica (NOGUEIRA, 2002), nao
tem a dimens&o de si mesmo e por consequéncia, ndo se desenvolve o raciocinio
emancipatorio e critico no sujeito.

A educacéo, segundo Busato (2001), “cultiva a consciéncia critica de muitos
contextos na vida dos educandos: moral, cultural, ecoldgica, econdmica, tecnologica
e politica” (p.17). Portanto, assume um papel de extrema importancia para o
desenvolvimento da autonomia e identidade dos cidaddos de uma sociedade.
Importante ressaltar que o processo de aprendizagem € dinamico e infinito - quando
comparado a trajetoria vital daqueles sujeitos-, isto €, s6 ha conclusdo com a morte
do mesmo.

Para Delors (1999, apud BUSATO, 2001), “todo ser humano deve ser
preparado, especialmente gracas a educagdo que recebe na juventude, para
elaborar pensamentos autbnomos e criticos e para formar seus proprios juizos de
valor, de modo a poder decidir, por si mesmo, como agir nas diferentes
circunstancias da vida® (p.13). Desse modo, o amplo contexto da educacgédo se
encaixa a partir de como o sujeito percebe e assimila a situagdo experienciada,

facilitado por um veiculo ou orientagdo, desenvolvendo assim o aprendizado, que



para Delors (1999) se constitui em quatro pilares de conhecimento: o aprender a
conhecer, a fazer, a viver juntos e aprender a ser.

Sendo assim, a educacio estende-se em questdes muito profundas do ser
humano, que quando aliada a conteudos igualmente profundos e complexos de
maneira inclusiva e contextualizada, desenvolvem habilidades que, para Bloom
(FERRAZ e BELHOT, 2010), sdo cumulativas e focam no desenvolvimento de
dominios especificos do cognitivo dos estudantes, abordando conteudos de maneira
mais completa e integra tornando assim a educagdo como uma ferramenta
emancipatéria do sujeito. Visto tal fragmentacdo, o tema do presente trabalho é
sustentabilidade, uma vez que o assunto se estende ndo apenas a area ambiental,
mas também politica, econbmica, social, cultural e individual, onde se deve ter o
espaco e a liberdade para que se tenham debates com respeito para com o lugar de
fala de todos que fazem parte da comunidade em questao, sendo uma abordagem
interativa de como trazer a percepc¢ao holistica das diferentes areas que permeiam o

ser humano na vivéncia em sociedade de grandes cidades.

1.2 Sustentabilidade na Educagao Basica
A sustentabilidade é abordada pelos professores de biologia no ensino basico

de maneira limitada a determinados nichos presentes no dia a dia das pessoas,
como por exemplo: descarte de residuos, uso consciente da agua, cultura de
consumo e desperdicio. Percebe-se que sao abordados apenas os sintomas de
uma desarmonia muito maior, de escala global que atinge a populagdo mundial
como a fome, a efetivacdo dos direitos humanos, a crise econdmica e politica que
vivemos. Em um atual contexto fragmentado, muitas vezes, ndo ha sequer a
interligagdo com a ideia da real sustentabilidade, ndo havendo conhecimento
necessario € nem caminhos para o desenvolvimento do pensamento analitico-critico
dos educandos em cima do que é abordado, o que traz superficialidade no tema. A
sustentabilidade para Marrul (apud ROSA, 2009) esta conectada em diferentes
areas da vida do individuo, tanto de maneira individual como coletiva, sendo essas o
social, cultural, ecoldgico, territorial, econémico e o politico nacional e internacional.

Em um manifesto apresentado na Sétima Reunido do Comité Internacional
do Forum de Ministros de Meio Ambiente da América Latina e do Caribe, celebrada
em Sao Paulo, Brasil, em 15-17 de maio de 2002, Manifesto pela Vida (p 1-2),

aborda a ideia de que a sustentabilidade “é o reconhecimento da complexidade



ambiental, que inspira uma nova compreensdo do mundo, promovendo uma nova
alianga natureza-cultura fundando uma nova economia, reorientando os potenciais
da ciéncia e da tecnologia, e construindo uma nova cultura politica baseada em uma
ética da sustentabilidade —em valores, crengas, sentimentos e saberes— que
renovam os sentidos existenciais, os modos de vida e as formas de habitar o
planeta Terra”. Sendo assim a sustentabilidade se baseia no desenvolvimento de
tecnologias e ideologias que propiciam a harmonia do ser humano e de todos os
seres vivos e seres abiodticos que habitam na biosfera.

Portanto o ensino sobre sustentabilidade tem como foco o desenvolvimento
de habilidades como a autonomia, o pensamento analitico e critico além do
autoconhecimento e do coletivo. Tais habilidades estdo presentes no documento da
BNCC (Base Nacional Comum Curricular, 2017) como aprendizagens essenciais
para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais,
sendo algumas delas:

20, Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver
problemas e criar solugbes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos
das diferentes areas.

50. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

60. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se
de conhecimentos e experiéncias que Ihe possibilitem entender as relagdes proprias
do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

100. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,

flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, tomando decisdes com base em principios
éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios

1.3 Uso de Diferentes Metodologias de Ensino e Aprendizagem
A educacgao possui varias facetas para se chegar ao aprendizado, o uso de

diferentes metodologias é cada vez mais incentivado no processo de formagao de
novos docentes e seu uso é presente em algumas disciplinas da educagao formal.
O termo ludico, em italiano possui o significado de brincalh&o, enquanto para o
portugués significa o ato de atividades divertidas de carater livre, ou seja, ocorre a
escolha do sujeito em fazer aquela interagédo, o que ja incentiva o desenvolvimento

da autonomia, responsabilidade e das habilidades sociais.



Segundo Malaquias et al (2012) o estudo da sustentabilidade ¢é identificado
como a promoc¢ao de conhecimentos associados a todas as areas participativas
ativas do sujeito para com a sociedade, sendo essas atividades cientificas, politicas,
sociais, ecologicas e éticas, cujo a unido desses saberes corroboram com o
desenvolvimento da educagdo e da formagédo integral do ser humano,
desenvolvendo assim a corresponsabilidade com o todo. Além de defender que as
atividades ludicas, como os jogos, influenciam no desenvolvimento infantil,
proporcionando o desenvolvimento individual e coletivo, aprimorando a inteligéncia,
imaginacéo, criatividade e o simbolismo para determinadas situacgdes, resgatando a
autonomia e o pensamento critico.

O presente trabalho aborda a tematica da sustentabilidade com uma visao
contextualizada sob oética nas diferentes areas da sociedade, por conseguinte,
coloca em pauta questdes da atual conduta do sistema capitalista vigente em que
vivemos. Assim sendo, o objetivo dessa pesquisa foi elaborar um jogo de cartas que
visa proporcionar um espaco de debate e dialogo entre os participantes de maneira
ativa e autocritica sobre sustentabilidade e o desenvolvimento de habilidades como
a autonomia, para que desperte o empoderamento de agao do sujeito para si e para

com a sociedade em que vive.

2. Materiais e Métodos
O processo de ensino-aprendizagem nao pode ser categorizado em apenas

um caminho a ser seguido, como por exemplo a metodologia expositiva que é a
dominante no ensino formal. O aprendizado, segundo Vygotsky (COELHO e
PISOTE, 2012), vem com a aproximagao da carga de conhecimento que o sujeito ja
carrega consigo com o que esta para aprender, trazendo a ideia de se criar um link
entre um conhecimento e o outro, sempre levando em consideragdo a bagagem que
ja vem com o individuo. Assim sendo, a pesquisa tem cunho qualitativo e natureza
aplicada, uma vez que a interpretagdo subjetiva do estudante é cabivel e
proporciona a ligagao entre o sujeito e o meio em que esta inserido.

A pesquisa tem como foco a producao de um material didatico onde se
tenha um espacgo aberto para a promogéao do didlogo e de conhecimento sobre as
varias areas da sustentabilidade, dito isso, a justificativa para o trabalho ser
qualitativo. Esse material didatico é chamado de “Quem €& vocé na

sustentabilidade?”, constituido por cartas problema, solucdo e quatro entidades



ativas na sociedade, abordando questdes reais vivenciadas aqui no Brasil, de
maneira comica, critica e contextualizada para os educandos. O grupo alvo do jogo
seriam os alunos do Ensino Médio.

A partir do foco da pesquisa podemos chegar a conclusao de que o
produto do presente trabalho possui certa resignacdo em relagdo as peculiaridades
empiricas do contexto ao qual se aplica (CARDANO, 2017), visto que para o
desenvolvimento de ideias € preciso despertar duvidas e questionamentos em cima
do que esta sendo trabalhado, dito isso, o incentivo de se fazer pesquisas durante o
jogo, para que haja autonomia na procura por informacoées, configurando assim uma
pesquisa de cunho qualitativo.

O processo metodolégico teve sua primeira parte na reviséo bibliografica
sobre os assuntos de sustentabilidade, desenvolvimento do cognitivo, novas visdes
para a educagao e construcdo da identidade nas escolas, tais informagdes foram
encontradas em artigos, teses de mestrado e doutorado, revistas académicas e
documentos oficiais do governo federal. As plataformas para coleta dos artigos e
afins foram o Google Académico, Portal de periddicos da CAPES, Portal da Scielo e
sites do governo federal. Visto isso, foi-se verificado a existéncia de uma caréncia
em materiais didaticos sobre a sustentabilidade, dado que tal tema € abordado de
maneira superficial dentro do ensino formal.

A questao da sustentabilidade pode ser vista de duas formas, que para
Krunitzky (2009) sao caracterizadas pelo foco no cerne da tematica. A primeira é
descrita como uma sustentabilidade que apoia e se embasa na permanéncia do
meio de produgéo capitalista em que vivemos, mitigando as consequéncias atraves
de atitudes que prolonguem a existéncia de um sistema que possui a retirada de
matéria prima finita como fonte de sustento, ja o outro foco de sustentabilidade vem
com a ideia de que deve-se transformar a base do sistema para que assim
possamos ser realmente sustentaveis, com atitudes e tecnologias voltadas para um
sistema sustentavel como um todo e ndo com atitudes em looping de alivio
momentaneo. Sendo o foco deste trabalho trazer a tona problemas de como cada
entidade participante de uma sociedade pode transmutar em solugao as agdes do
atual sistema para um novo sistema integralmente sustentavel.

O segundo processo metodoldgico foi a elaboragao do produto, a ideia
de se utilizar cartas veio de conversas com colegas educadores de diferentes areas

e foi analisado que essa metodologia € duravel e proporciona a interagao entre um



grupo, o uso de um viés critico em cima dos personagens do jogo foi para trazer
autenticidade e um ar comico, para a producao das cartas foi-se utilizado o Adobe
lllustrator 2022, no qual as cartas foram criadas do zero e feita suas edi¢bées. Cada
carta teve sua idealizagao unica e algumas (mais especificamente, as entidades e
cartas problema) com desenhos da Ana Clara Rabello, artista e designer grafica
brasiliense nativa do Guara, com os desenhos inspirados no tema Cerrado em estilo
de xilogravura, enaltecendo assim, artistas e bioma local, estimulando a arte e
aproximando os jogadores da fauna cerratense.

Sendo assim, o terceiro e ultimo procedimento foi a jungao dos dados
adquiridos pelo repertorio de referéncias bibliograficas, posteriormente a criagdo das
cartas e das regras do jogo e por fim, foi feita a analise do jogo produzido e

discussao dos resultados obtidos.

3. Resultados e Discussao
A producdo do material didatico do presente trabalho, Quem é vocé na

sustentabilidade?, foi idealizado e executado em forma de cartas que sao divididas
em 4 principais categorias: as entidades, as cartas problema, as cartas solugéo e as
cartas boénus. O baralho possui trinta cartas, sendo que as que vao ser
embaralhadas e distribuidas serdo apenas as cartas solugdo, no comego do jogo
cada participante recebe 3 cartas. A proposta é proporcionar uma interagcéo entre os
participantes e estimular a proatividade, conhecimento e autonomia enquanto a
posicdo estabelecida no jogo, visto que o produto do presente trabalho visa
estimular o debate e solucionar as cartas problema com as cartas solugéo
assumindo a perspectiva de uma das entidades ativas da sociedade retirada, os
participantes podem fazer pesquisas sobre as cartas, sendo também incentivado a
perguntar para os outros jogadores para permitir o espago de troca.

O jogo possui uma jogabilidade de no minimo duas pessoas € no maximo
quatro, indicado para estudantes a partir de 14 e 15 anos, possui uma rotatividade
de cartas baseada nos tipos de jogadas, que sado: sugestdo, objetivo, manifesto
(tabela 1) onde em cada rodada, cada jogador possui uma jogada que pode ser
escolhida entre as trés ja citadas, sempre em movimento de descarte de uma carta

por jogada.
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Jogada

Movimento

Entidade que faz

Outras entidades
participantes

Propor uma carta
solugao para o
grupo, abrir o
debate sobre tal
carta.

Expor a sugestao
de solucgdo para o
grupo, expor os
pontos que o
fazem pensar que
seria interessante
aplicar a carta

Receber a jogada
e defender se é
valido ou ndo a
partir da
perspectiva da sua
entidade.

Afirmar a carta
como a carta
solucao definitiva
da entidade do
jogador,
defendendo essa
carta.

Apontar a carta
como uma solucao
final do problema
em questao na
perspectiva da
entidade retirada.

Discutir e chegar a
um consenso
sobre o que foi
proposto, se
fundamentado,
aceitar, se ndo,
refutar, sempre
discorrendo sobre.

Indicar uma carta
solucao para uma
entidade em
especifico sem ser
a sua.

Propor solugdes
que cabem a
outras entidades.

Caso a entidade
que foi notificada:

e Acatar:
pegar a
carta
solucao
indicada.

e N&o acatar:
propor
outra
solugéo,
nao pegar a
carta que
foi indicada.

Tabela 1 - Tipos de Jogadas

A organizagao estrutural pensada para o jogo foi de uma linha de
raciocinio sobre como ser autbnomo nas acbes referentes a uma mudanca
necessaria na interagcao entre ser humano (e seus respectivos aspectos sociais,
econdmicos, culturais, politicos, ecologicos e espirituais) e a natureza, onde cada
carta problema possui quatro cartas solugcdo, cada uma referente a como cada
entidade pode agir perante a situagao, porém uma carta solugao néao exclui a outra
em uma determinado contexto. As cartas problemas referentes as questdes sociais
e politicas, especificamente, possuem apenas quatro cartas solugdo. As cartas

problema e suas respectivas solugdes serdo detalhadas na tabela 2. Lembrando
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que cada carta problema € direcionado a uma area da sustentabilidade citada
anteriormente, sendo: social, econdbmico, cultural, politico e ecoldgico, que
necessitam de acdes transformadoras.

A publicagédo do produto sera feita através da impressao das cartas,
sera disponibilizado também em formato PDF, com o intuito de se tornar acessivel a
outros educadores e, por fim, apresentacido a banca.

As cartas foram feitas na medida padrao de cartas de baralho, sendo
57 mm x 89 mm, para a impresséao foi escolhido o uso do papel reciclato (nome do
papel da marca Suzano Report), no qual foi escolhido por ser o menos agressivo ao
meio ambiente, porém o uso da plastificacdo das cartas foi averiguado como

necessario.

Cartas Problema Cartas Solugao

Agronegdcio, Dano ao Solo (ecoldgico) e Empoderar pequenos
agricultores e novas formas de
producao de alimentos.

e Criar projetos/leis de
preservacgao e conservagao que
abrangem todos os biomas do
Brasil.

e Informar-se sobre a procedéncia
dos produtos consumidos,
fortalecer marcas com conceitos
sustentaveis.

e Incluir o meio ambiente como
forma de ensino, aproximando o
ser humano da natureza e
desenvolvendo o pensamento
coletivo.

Consumismo, Capitalismo Extremo e Estimular a autonomia cientifica
e tecnoldgica do pais.

e Propor projetos e incentivos para
um desenvolvimento intersetorial
equilibrado.

e Preferir/buscar produtos
brasileiros.

e Planejar debates sobre
seguranca alimentar, meios de
producao e autoconhecimento.

Desdém Cultural, Privilégio Branco e Abordar o lugar de fala e
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(cultural) locomover pessoas para que
essas que estejam neste lugar
sejam ouvidas.

e Reconhecer o passado histdrico
do pais, propor campanhas para
se discutir racismo e
autoconhecimento.

e Buscar sobre a ancestralidade e
valor humano.

e Promover a aproximacao das
culturas que originaram o Brasil
com as geragdes atuais, estudar
sobre tais culturas e
empodera-las.

Desigualdade Social, Acumulo de e CARTA EXCEPCIONAL:Busca

Renda pela mudanca de mentalidade
egoista e individual para solidario
e coletivo.

e Reconhecer o Brasil como um
pais estratificado, consciéncia de
classe.

e Abordar conceitos de diversidade
social, de género e cultural com
respeito e inclusao.

Corrupgao, Isengao Popular (politico) e CARTA EXCEPCIONAL:Projeto
Nacional, metas de médio a
longo prazo, com interesses para
0 pais e ndo para mandatos.

e Anti-hipdcritas: por uma
sociedade menos corrupta
também . Ex: furar fila.

e Desenvolver humanos: incentivar
a educacao integral do estudante
para que haja pensamentos
criticos e autbnomos,
estimulando uma populagao
ativa e pensante.

Tabela 2 - Cartas problema e suas respectivas cartas solugéo.

A carta excepcional possui uma caracteristica de poder ser usada por mais
de uma entidade, mais especificamente as entidades do executivo e do legislativo,
enquanto as outras possuem carater direcionado a entidades singulares.

Além de abordar a sustentabilidade, o jogo deste trabalho empodera e traz
referéncias ao bioma Cerrado, com os personagens das entidades representados

por animais da fauna cerratense, como o Sarué, Coruja Buraqueira, Tamandua
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Bandeira e Meliponas (abelhas nativas do Cerrado), com seus respectivos nomes
populares e cientificos, abordando também problemas que sao alvo de muitas
discussbes perante a seguranga e preservagao do bioma, como o agronegocio e a
desvalorizagao cultural e social de indigenas e kalungas, porém o jogo aborda as
questdes vivenciadas no Brasil como um todo.

As cartas bonus sdo com o intuito de serem usadas como guias por duas
possuirem sites confiaveis de pesquisa sobre sustentabilidade e outra notificando a
importancia de se procurar informagdes em lugares com credibilidade.

A tematica vem com o conceito de valorizar também uma das formas de
expressao através da arte de povos originarios do Cerrado, a xilogravura, arte feita
tradicionalmente em cascas de Caja e Imburana de cheiro, com auxilio de um
pequeno buril, que é feito com haste de canivete, prego, sombrinha e agulhas para
fazer os clichés, fazendo linhas que proporcionam uma parte mais funda e outra
mais alta. E usado como um carimbo, onde se passa tinta grafica nas partes mais
altas, e o modelo é posto sob o papel, as artes retratam a regido, feitos populares e
festividades locais (MUSEU DO CERRADO, 2017-2022).

SOLUCAD

EMPONDERAR PEQUENOS
AGRICULTORES E NOVAS

FORMAS DE PRODUCAQ
OE ALIMENTOS.

AGRONEGOCIO
DANO AO SOLO

Imagem 1 - Carta Problema Imagem 2 - Carta Solugé&o
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ENTIDHDE

PODER LEGISLATIVO

Imagem 3 - Entidade

Sendo assim, o jogo comega com os participantes escolhendo aleatoriamente
as cartas entidades, posicionando cada jogador do jogo na perspectiva da carta
retirada, em seguida sera escolhida de maneira aleatéria, também, a carta
problema. As cartas solugao serdao embaralhadas e distribuidas de maneira que
cada participante fique com trés cartas cada, por conseguinte a partida comeca,
lembrando que € um jogo de promogéo do dialogo e de conhecimentos, logo se os
jogadores precisarem ou quiserem consultar fontes de informagao, é instruido a tal,
porém as regras do jogo incentivam a perguntar e debater com outras pessoas
sobre.

Dito a proposta e o objetivo do jogo, é valido lembrar que o professor possui
um papel importante na construgdo do aprendizado dos educandos como um
facilitador e guia para que, através do ensino contextualizado, os alunos se
desenvolvam de maneira integra. Pensadores como John Dewey e Paulo Freire
(CARON, SOUZA e SOUZA, 2016) ja abordavam que na educagdo, o alvo da
génese do aprendizado € o estudante, onde o ensino é feito a partir da conexéo de
concepgdes ja criadas pelos educandos com os novos temas a serem discutidos,
dando assim oportunidade do sujeito ser parte ativa e participante dentro do

ambiente no qual esta inserido, proporcionando o engajamento.

15



A autonomia, segundo o Novo Dicionario da Lingua Portuguesa (apud
BERBEL 2011), significa liberdade ou independéncia moral e intelectual de se reger
por leis proprias, portanto sensibiliza quem a desenvolve para uma participacao
ativa e critica do sujeito na sua propria realidade. A linguagem, juntamente com a
arte do dialogo, foi desenvolvida na sociedade humana como meio de comunicacgao,
proporcionando a interagdo com outros individuos, assim como € uma das maneiras
legitimas de expressao por pessoas ouvintes.

Dito isso, Neto e Chesini (2009) apontam que “ao exercitar nos alunos as
habilidades da critica e do dialogo, assim como a capacidade de ponderar entre
diferentes argumentos, muitas vezes contraditorios, contribui-se para o
desenvolvimento de importantes aspectos constituintes de sua autonomia
intelectual” (p.37).

Logo, o didlogo e a participagao intrinseca do estudante em uma atividade
ludica traz o aumento da percepg¢ado em cima do que esta sendo trabalhado, abrindo
espaco para questionamentos e curiosidades que a pouco nédo eram despertadas,
acarretando assim em novos pensamentos e agdes por conta prépria. O jogo do
presente trabalho se configura como uma metodologia ludica ativa pois, segundo
Bastos (apud BERBEL 2011) €& composto por “processos interativos de
conhecimento, analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com
a finalidade de encontrar solugbes para um problema” (p. 29). Ao ser debatido uma
problematizacdo com os alunos, abre o espago para que os individuos em questao
entrem em contato com novas informacdes e a produgao de conhecimento.

Ao abordar questbes que sdo a realidade do lugar em que se vive, a
percepcao e a interagdo que o sujeito possui com o local e consigo mesmo, muda.
Para Queiroz (2021) compreender o mundo e como este funciona com experiéncias
ludicas, leva a experimentacao da vida em todas as suas dimensdes, de forma que
0 nosso cérebro recebe, processa, percebe, analisa, responde e transforma tudo
isso pelo imaginario, se desenvolvendo, dando um passo importante na diregao
contraria de serem meras esponjas de informacao e passam a se estruturar como
sujeitos responsaveis pelo seu aprendizado.

Por conseguinte, o presente trabalho foi planejado de preferéncia para
alunos do Ensino Médio com o objetivo de abrir 0 espago para que haja debates
sobre as varias areas da sustentabilidade, com o objetivo de desenvolver

conhecimentos em relagcdo ao tema e proporcionar um senso de autonomia para
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com a sociedade e com a realidade em que vivem, trazendo arte de maneira critica.
Este trabalho vai além do que se é abordado no ensino formal das escolas
brasileiras, aprofundando a tematica ao cerne dos problemas enfrentados por uma
sociedade insustentavel, visto que nas instituicbes de ensino a sustentabilidade &
abordada de maneira fragmentada, com foco na apresentagao dos sintomas e nao
na raiz da questdo e por simular uma situacdo problematica nas questdes da

sociedade, abrindo portas para o autoconhecimento e senso coletivo.

4. Consideragoes Finais

A realidade mundial necessita de pessoas com senso critico e autbnomas
de si, empoderadas de suas agdes e de conhecimentos sobre o que Ihes apetece,
tornando-se protagonista de suas vidas. As instituicbes escolares sdo hoje em dia
responsaveis por formar estudantes com essas capacidades, porém a alienagao e o
desfalque que a educagao brasileira vive, juntamente com o uso irresponsavel de
meios tecnolégicos, promovem bolhas e realidades paralelas ao que realmente se
vive atualmente, dito isso a elaboragao deste jogo € de suma importancia para que
haja um auxilio no quesito de abordagem de certos assuntos, contemplando novas
formas metodolégicas dos conteudos, a atividade ludica vem como um utensilio de
extrema impacto e facilidade pois abrange areas cognitivas amplas,

O tema da sustentabilidade pode ser levado para varios ambitos de nossas
vidas, como visto no decorrer do trabalho ela esta presente em grande parte das
nossas agodes, sejam individuais ou coletivas, portanto o propdésito do trabalho foi
alcancado, visto que ha todas as possibilidades de se desenvolver habilidades de
estudantes com este assunto.

Partindo do pressuposto de que somos seres humanos integros e dotados
de multiplas capacidades, o jogo do presente trabalho proporciona um espaco para
que tais habilidades sejam desenvolvidas com o auxilio de professores, guias e até
mesmo amigos na caminhada do autoconhecimento e do desenvolvimento

interpessoal.
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Apéndice A - Cartas Entidade

ENTIDADE

PorPuLACAO

ENTIDADE

4

M

FPODER EXECUTIVO

ENTIDADE

>,

q)

A

EscoLa

b

ENTIDHDE

PODER LEGISLATIVO

OUEM £ VOCE NA
SUSTENTREILIDRDE?
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Apéndice B - Cartas Problema

CORRUPCAO
INSENCAO POPULAR

PROELEMH

DESIGUALDADE SOCIAL
ACUMULD DE RENDA

CONSUMISMO
CAPITALISMO EXTREMO

FROELEMA

DESDEM CULTURAL
PRIVILEGIO BRANCO
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AGRONEGOCIO
DANO N0 SOLO
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Apéndice C - Cartas Solucao

SOLUCAD

EMPONDERAR PEQ
AGRICULTORES E NO\

FORMAS DE PRODUC
DE ALIMENTOS.

BIOMAS DO BRNSIL.

SOLUCAD

SE SOBRE A
PROCEDENCIA DOS
PRODUTOS CONSUMIDOS,

FORTALECER MARCAS
COM CONCEITOS

SOLUCAD

ESTIMULAR A
AUTONOMIA CIENTIFICA

24



SOLUCAD

PROPOR PROJETOS E
INCENTIVOS PARA UM
DESENVOLVIMENTO

INTERSETORIAL
EQUILIBRADO.

SOLUCAD

PREFERIR/BUSCAR

FRODUTOS BRASILEIROS.

PLANEJAR DEBATES
SORRE SEGLIRANCA
ALIMENTAR, MEIOS DE

PRODUCAOD E
AUTOCONHECIMENTO.

SOLUCAD

RECONHECER C
PASSADO HISTORICO
DO PAIS, PROFOR
CAMPANHAS PARA SE
DISCUTIR RACISMO,
AUTO ACEITACAO E
AUTOCONHECIMENTO.
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SOLUCAD

PROPOR PROJETOS E

INCENTIVOS PARA UM

ILVIMENTO
INTERSETORIAL
EQUILIBRADO.

SOLUCAD

BUSCAR SOBRE A
ANCESTRALIDADE E
VALOR HUMANO.

FRO
APROXIMACA
CULTURAS QUE
ORIGINARAM O BRASIL
COM AS GERA
ATUAIS, ESTUD
SOBRE TAIS CULTU-
RAS E EMPODERA

MORTE A0S DESVIA-
RES DE VERBA!
ERINCADEIRA VIVEMOS
NUMA DEMOCRACIA.
Busch PELA MUD,
DE MENTAL
EGOISTA E It
PARA SOLIDARIO E
COLETIVO.

CARTA EXEPCIONAL
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INCLUIR O MEID
AMBIENTE COMO

FORMO DE ENSIND,
APROXIMANDO O SER
HUMANO DA NATUREZA
E DESENVO
FENSAMENTO CO

SOLUCAD

RECONHECER O
BRASIL COMO UM
PAiS ESTRATIFICADO,
CONSCIENCIA DE
CLASSE,

NBORDAR CONCEITOS
DE DIVERSIDADE
SOCIAL, DE GENERO E
CULTURAL COM

RESFPEITO E INCLUSAO.

PROJETO NACIONAL,
METAS DE MEDIO A
LONGO FRAZO, COM
INTERESSES PARA O

CARTA EXEPCIONAL

ANTI-HIPOCRITAS: POR
UMA SOCIEDADE MENDS
CORRUFPTA TAMBEM.
EX: FURAR FILA.

DESENVOLVER HUMA-
NOS: INCENTIVAR A
CAO INTEGRAL DO
ESTUDANTE PARA Q
HAJA PENSAMENTOS
CRITICOS E AUTONOMOS,
ESTIMULANDO UMA
POPULACAO ATIVA E
PENSANTE.
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Apéndice D - Regras do Jogo e Cartas Bonus

-

—

Entidades —  Problema Solucao

R
4 S&0 as cartas A Gs cartas que devem\ /" Cartas que vao )
relacionadas as ser debatidas e propor solu¢des
partes ativas de solucionadas, cada para que vossas
uma sociedade, ao jogador a partir da entidades resolvam
retirar essa carta perspectiva de sua o problema que foi
0 participante deve entidade deve agir retirado, no qual
se colocar sob tal individualmente e serdo ]
perspectiva. com as outras embaralhadas e ‘
) entidades para uma distribuidas 3 para || |
A selipae ) \_ cadajogador.

Numero de pessoas: Min. 2 e Max. 4;
O jogo comeca com a escolha das Entidades, cada jogador ira
escolher de forma aleatdria sua respectiva carta, feito isso a carta
problema é escolhida de forma aleatdéria também, proximo passo é
embaralhar as cartas solu¢do, sendo entregue 3 cartas para cada
_ Entidade, assim comegando a jornada, Quem & vocé na
B Sustentabilidade?; '
B - O jogo é sobre criar novos conhecimento sobre as cartas problema e
como cada entidade pode agir sobre, entdo a procura de informagéo
é liberada e estimulada. SO LEMBRANDO: INFORMACAO A GENTE
PROCURA EM LUGAR CONFIAVEL OKAY ENTIDADES?. N4o precisamos
de mais representantes fake news ;).

*As castas bonus vao ajudar a guia-los em sua jornada por

informacoes confiaveis*

Em cada rodada cada Entidade devera fazer uma jogada, que pode
ser: sugestao, objetivo e manifesto. Descartando uma carta a cada
jogada, entdo pensem bem nas atitudes que serdo tomadas
Entidades!




Sugestao:
Propor uma carta
solucao para o
grupo. E a primeira
jogada para se

iniciar o debate

« A primeira Entidade que anunciar a carta sclugao como objetivo esta
ganha e 0 jogo se encerra.

= Mos seres viventes do planeta Terra e produtores desse jogo
incentivamos a pesquisa pela interagao com outras pessoas que estio
mais inseridas nas questdes que queremcs entrar, portanto entrem em
contato com outros seres humanos viventes em diferentes realidades!
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ENTIDADE, LEMBRE-SE
QUE CONHECIMENTO E
ALGO QUE NINGUEM
TIRA DE VOCE, PES-
QUISE EM FONTES
CONFIAVEIS!

ECYCLE.COM.BKR

MEIOSUSTENTAVEL
LOM.BR

IMOUTIZE.COM.ER

CIDADESSUSTENTAVEIS
ORG.ER

SUSTENTAVEL.COM.ER

PENSAMENTOVERDE
.LOMER
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