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JOGOS EDUCATIVOS SOBRE SUSTENTABILIDADE
NA EDUCACAO AMBIENTAL CRITICA

RESUMO

O presente estudo, de natureza exploratéria, objetivou: a) identificar os principais elementos
da abordagem educacional da sustentabilidade socioambiental na perspectiva da Educacao
Ambiental Critica; b) levantar o estado da arte dos jogos educativos no campo da Educacgéo
Ambiental; c) identificar limites e possibilidades de formulacdo e aplicacdo de jogos
educativos abordando o tema da sustentabilidade, na perspectiva da Educacdo Ambiental
Critica. Com base no referencial metodologico da multirreferencialidade, foram
desenvolvidas varias etapas e procedimentos, destacando-se: a) delimitagcbes e
contextualiza¢cBes dos termos “Educacédo Ambiental Critica”, “jogos” e “sustentabilidade”; b)
levantamento e discussdo de pesquisas enfocando jogos educativos; c) levantamento dos
principais aspectos apontados como importantes em processos educativos abordando
sustentabilidade, na perspectiva da Educacdo Ambiental Critica; d) levantamento e
caracterizacdo dos jogos existentes direcionados a Educacdo Ambiental; e€) levantamento e
analise de jogos de mesa (educativos ou nao) e identificacdo de suas mecanicas e outras
caracteristicas; f) formulacdo de quatro propostas de jogos educativos; g) realizacdo de
oficinas de pré-teste dos jogos formulados; h) reflexdes relacionando as experiéncias de
formulacdo de propostas de jogos educativos e de realizagcdo dos pré-testes com 0s
referenciais tedricos sobre jogos educativos e sobre Educagdo Ambiental Critica. Foi
possivel constatar que a utilizacdo de jogos tem um grande potencial educativo e oferece
uma ampla gama de possibilidades de enfoques, temas, enredos, tipos e mecanismos. Por
sua vez, a possibilidade de o jogo instituir um mundo paralelo, livre para a criacdo e
experimentacdo, converge com 0 propésito de discutir a construcdo de sociedades
sustentaveis. No entanto, quase tudo isso € desconsiderado na grande maioria dos jogos
em Educacdo Ambiental existentes, a qual apresenta baixa contribuicdo educativa, ndo
possui referenciais criticos e tende a possibilitar poucas oportunidades de aprendizagem
socioambiental significativa. Os levantamentos realizados indicam que a producdo e 0 uso
de jogos em Educacdo Ambiental sdo pequenos. Uma das maiores dificuldades na
formulacdo de jogos educativos na Educagdo Ambiental, em especial daqueles de
simulacdo, €é a incompatibilidade entre a enorme complexidade relacionada a
sustentabilidade e a necessidade de efetuar recortes e formular modelos com simplificacbes
extremas, 0 que se contrapde aos anseios da Educacdo Ambiental Critica. Notou-se uma
enorme dificuldade de conjugar objetivos educacionais e jogabilidade na formulacdo de
jogos abordando temas complexos.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental. Jogos educativos. Sustentabilidade. Materiais
didaticos.



EDUCATIONAL GAMES ON SUSTAINABILITY WITHIN THE CONTEXT OF
CRITICAL ENVIRONMENTAL EDUCATION

ABSTRACT

This study, which falls within the category of exploratory research, had the following aims: a)
to identify the main elements of the educational approach of socio-environmental
sustainability according to the Critical Environmental Education perspective; b) to review the
state of the art of educational games related to Environmental Education; c) to identify the
limits and possibilities for the design and use of educational games that approach the theme
of sustainability in the Critical Environmental Education perspective. A set of stages and
procedures were developed based on the multi-referentiality methodology, the main ones
being: a) demarcation and contextualization of the terms “Critical Environmental Education”,
“‘games”, and “sustainability”; b) survey and discussion of researches that focus on
educational games; c) survey of the main aspects considered important in educational
processes dealing with sustainability; d) survey and characterization of the actual games
designed for Environmental Education; e) survey and analysis of table games (educational or
not) and identification of their mechanics and other features; f) formulation of four proposals
for educational games; g) carrying out of pretest workshops for the games created; h)
reflections linking the experiences of both the proposals and pretests with the theoretical
references on educational games and Critical Environmental Education. It was possible to
verify that the use of games has a great educational potential and offer several possible
perspectives, themes, plots, types, and mechanisms. Furthermore, the fact that games can
provide a parallel world, without limits for creativity and experience, converges to the purpose
of discussing the development of sustainable societies. However, practically none of those
aspects is explored by most of the existing games related to Environmental Education, which
have a poor level of education contribution, lack critical references, and usually provide few
opportunities for a significant socio-environmental learning experience. The surveys that
were carried out indicate that there is little production and use of games in Environmental
Education. One of the main difficulties for developing such games, especially the simulation
ones, is the incompatibility between the enormous complexity of the concept of sustainability
and the need for making choices and formulating models with extreme simplifications, which
is in opposition to the goals of Critical Environmental Education. It was noted that it is very
difficult to conciliate educational goals with playability while designing games that approach
complex themes.

Keywords: Environmental Education. Educational games. Sustainability. Instructional
materials.
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CAPITULO 1 INTRODUCAO

Atualmente, por todo 0 nosso planeta, observa-se o agravamento de uma série de
problemas socioambientais, tais como: aquecimento global; redugdo acelerada da
biodiversidade; contaminagdo das aguas e dos alimentos; aumento do ndmero de
miseraveis; ressurgimento de doengas e ocorréncia de graves epidemias; aumento da
violéncia urbana e da intolerancia, entre tantos outros. Por outro lado, pesquisas e
inovagbes no campo da Ecologia e do planejamento, protegdo e uso dos denominados
recursos naturais vém oferecendo contribuicées importantes para a gestdo ambiental. Nesse
contexto, “sustentabilidade” é um termo muito recorrente em discursos, documentos,
acordos e até em algumas propostas de acao de diferentes segmentos sociais. Com
frequéncia a Educagdo Ambiental € apresentada como uma contribuinte potencial na
direcdo da sustentabilidade. Considera-se que a disponibilidade de recursos didaticos
apropriados € um dos fatores que tendem a contribuir em processos educativos. Entre as
muitas possibilidades de recursos didaticos, os jogos educativos sdo apresentados como
uma alternativa interessante, mas pouco explorada. Considerando o acumulo de
conhecimentos relativamente grande em alguns assuntos socioambientais, como, por
exemplo, biodiversidade, agua e energia, se apresenta como evidente a pertinéncia e a
facilidade de construir jogos educativos que enfoquem a nogao de sustentabilidade.

No entanto, o roteiro argumentativo apresentado acima, com seu carater linear e
aparentemente adequado, encobre uma enormidade de conflitos, questionamentos, duvidas
e indeterminagbes. Termos como: “sustentabilidade”, “educagdo ambiental” e “jogos” néao
possuem uma definicdo Unica; ao contrario, eles se revelam polissémicos e mutaveis. Os
significados atribuidos a tais termos estdo influenciados, principalmente, por disputas
sociais, politicas, econémicas e, também, académicas decorrentes de interesses distintos e,
muitas vezes, conflitantes. O presente trabalho, inspirado em uma perspectiva critica, busca
reconhecer e considerar as disputas e conflitos que permeiam tanto a chamada “producao

do conhecimento” como as relagdes envolvidas nos termos acima listados.
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Assim, tendo como meta identificar possibilidades e limitagdes de construcdo e
aplicacao de jogos educativos que abordem o tema da sustentabilidade, na perspectiva da
Educacdo Ambiental Critica, torna-se necesséario, preliminarmente, delimitar as
interpretacdes que serdo assumidas para os termos “jogos” e “sustentabilidade” e identificar
as praticas e conhecimentos acumulados sobre o assunto. Na sequéncia é apresentado o

projeto desta empreitada.

1.1 OBJETIVOS

O presente estudo, de natureza exploratéria, tem como objetivo geral constituir um
panorama sobre a formulagdo, producédo, utilizagcdo e avaliagcdo de jogos educativos na
Educacdo Ambiental e sobre as pesquisas cientificas que enfocam esse assunto. Por sua
vez, assumindo a opg¢ao pela denominada Educagdo Ambiental Critica, a sistematizacédo
desses conhecimentos visa contribuir para o aperfeicoamento desta vertente por meio do

desenvolvimento de jogos educacionais com ela coerentes.
Quanto aos objetivos cientificos do trabalho, podemos apresenta-los da seguinte forma:

Identificar os principais elementos e propostas de abordagens educacionais sobre a
nocao de sustentabilidade socioambiental na perspectiva da Educagdo Ambiental
Critica;

Descrever o estado da arte dos jogos educativos no campo da Educagédo Ambiental,
incluindo o acumulo conceitual, a producdo e o uso desses jogos enquanto

recursos educativos;

Identificar as possibilidades e limites de produgdo de jogos educativos para a
Educacao Ambiental Critica enfocando o tema da sustentabilidade.

1.2 QUESTOES ORIENTADORAS

Nossas inquietacées educacionais e objetivos cientificos remetem a inumeros
problemas e diversas formas de abordagem. Assumindo como cientificamente pertinentes
as questdes que emanam da pratica educativa, definimos a seguir as questdes orientadoras

do presente trabalho:

Quais os principais aspectos apontados como importantes em processos educativos
envolvendo o tema "sustentabilidade", na perspectiva da Educagdo Ambiental
Critica?
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O que a nocéao de jogo e os jogos disponiveis, sejam eles educativos ou nao, tém a
oferecer para a construcdo de recursos didaticos na Educagcao Ambiental?

Quais as principais caracteristicas dos jogos utilizados na Educag¢do Ambiental?

Quais os principais aspectos das pesquisas enfocando jogos educativos, em especial
na Educagédo Ambiental?

Quais as principais possibilidades e limites de planejamento e produgdo de jogos
educativos para a Educagdo Ambiental Critica com foco no tema da
sustentabilidade?

1.3 JUSTIFICATIVAS

A realizacdo de estudos relacionando Educacdo Ambiental e jogos na perspectiva

em questao se justifica a partir de levantamentos preliminares que apontam que:

a) hd uma grande caréncia de materiais educativos voltados para o assunto
sustentabilidade;

b) materiais desse tipo apresentam um potencial de utilizacdo ndo sé para educa-

dores (inclusive no ensino superior) mas também para gestores ambientais;

c) em estudos e eventos de Educacdo Ambiental, com frequéncia, tem sido
apontada a necessidade tanto de producdo de materiais didaticos em Educacéao
Ambiental quanto de pesquisas sobre tais produgoes;

d) pesquisas sobre jogos educativos em Educacdo Ambiental sdo muito raras,
conforme identificamos em levantamento preliminar junto a revistas cientificas e

programas de pds-graduagao no Brasil e em paises ibero-americanos.

1.4 METODOLOGIA

A presente pesquisa pode ser enquadrada no amplo campo da Educacao. Sendo
assim, um aspecto fundamental a considerar € que em processos educacionais geralmente
€ impossivel identificar um fluxo linear de causalidade. O que se tem sao objetos de estudos
com caracteristicas dinamicas, complexas e com mudultiplas e simultaneas interacdes de
variaveis; por isso, “fica dificil isolar as variaveis envolvidas e mais ainda apontar claramente
quais sdo as responsdveis por determinado efeito” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 4). Nesse
contexto, a pesquisa qualitativa apresenta-se como opgéo. Conforme avaliam Alves-Mazzotti
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Gewandsznajder (1998, p. 147), “ao contrario do que ocorre com as pesquisas quantitativas, as
investigacbes qualitativas, por sua diversidade e flexibilidade, ndo admitem regras precisas,
aplicadas a uma ampla gama de casos”. Bogdan e Biklen (apud LUDKE; ANDRE, 1986, p. 11)
apontam algumas caracteristicas basicas em pesquisas qualitativas em Educacgao, entre
elas:

- ha predominancia de dados descritivos;
- a preocupacao é maior com o processo do que com o produto;

- 0s dados sdo tratados numa estratégia indutiva e ndo ha preocupagdo com
formulagao prévia de hipoteses.

Nas Ultimas décadas, o reconhecimento do carater histérico, complexo,
multidimensional e transdisciplinar dos processos e fenbmenos educativos vem obrigando
novas abordagens cientificas. Sauvé (2000, p. 62) afirma que na Educacdo, diante do
propédsito de produzir pesquisas criticas com pertinéncia educativa e social, muitas vezes é
necessario recorrer a uma abordagem multimetodolégica que permita associar,
complementariamente, diferentes enfoques e estratégias de investigacdo. No mesmo
sentido, Ardoino afirma que na Educagdo os processos e fenémenos nunca estao
“concretamente dissociados, em estado puro, nos materiais oferecidos para a pesquisa
pelas praticas sociais. Eles interagem uns sobre 0s outros e se desenvolvem em fungdo uns
dos outros” (ARDOINO, 1998, p. 35). Diferentemente do que ocorre na ciéncia classica, na
abordagem muiltirreferencial defendida por esse autor, as contradicoes e as articulacoes
entre teorias sdo tratadas de outra forma:

[...] propGem-se a uma leitura plural de seus objetos (praticos e tetricos),
sob diferentes pontos de vista, que implicam tanto visées especificas
quanto linguagens apropriadas as descricoes exigidas, em funcdo de
sistemas de referéncias distintos, (...) reconhecidos explicitamente como
nao-redutiveis uns aos outros (ARDOINO, 1998, p. 24).

A multirreferencialidade é tomada como uma metodologia que aborda temas
complexos visando ampliar a inteligibilidade dos mesmos a partir de diferentes pontos de
vista,.Propde, entao, a pluralidade de linguagens descritivas proprias aos diversos angulos e
perspectivas adotados, procurando explicacdo e compreensao sem confundi-las. Em sintese,
pode-se dizer que reconhecer a complexidade de um objeto-processo de estudo e buscar
compreendé-lo através do conceito de multirreferencialidade implica, entre outras atitudes ou
procedimentos:

a) considerar as interdependéncias entre todos os fendbmenos nele implicados,

inclusive as relagdes da parte com o todo e vice-versa;
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b) aceitar a necessidade de pensar os diversos aspectos do tema de forma

complementar e dialética;

c) reconhecer a incontornavel incompletude do estudo, na medida em que se aceita que
uma realidade complexa é constituida por uma “multiplicidade de esclarecimentos,
sempre incompletos, nunca redutiveis”(MACEDOQO, 1998, p. 59).

Em se tratando de pesquisa em Educacao Ambiental, é preciso considerar que esse
campo encontra-se em plena fase de configuracao e consolidagdo. Nesse sentido, parecem-
nos adequadas mais algumas consideracées e delimitagdes, inclusive de natureza
epistemolégica e metodoldgica. Tomando como referencia a multitipologia' proposta por
Sauvé (2000) e considerando que o objetivo principal é colaborar para a producéo de jogos
educativos, o presente trabalho se enquadra como uma pesquisa-desenvolvimento,
caracterizada por ter como meta o desenvolvimento de novos objetos (tedricos ou praticos) ou
novos procedimentos. Quanto a perspectiva adotada, a iniciativa pode ser classificada como uma
“pesquisa para a Educacao”, na medida em que busca integrar conhecimentos surgidos da praxis
e conhecimentos aplicados (derivados de uma metodologia de resolugéo de problemas) a fim de
gerar conhecimentos que qualificam a agao educativa. Quanto ao aprofundamento do tema, este
trabalho se configura como pesquisa exploratoria, caracterizada por buscar identificar os
elementos mais caracteristicos ou essenciais, hipoteses ou pistas de investigacdes de um objeto
ainda inexplorado.

1.4.1 Procedimentos

Visando atingir os objetivos e formular respostas as questbes iniciais, foram
desenvolvidas as seguintes etapas e atividades:

- levantamento e andlise de jogos de mesa (educativos ou nao) e identificacao de
suas mecanicas e outras caracteristicas. Cabe esclarecer que mecénica de jogo é
uma denominacgao utilizada por profissionais que desenvolvem jogos de mesa ou
eletrbnicos para designar os procedimentos, as regras e outros recursos que

orientam ou materializam o desenrolar de um jogo;

! Visando caracterizar as pesquisas em Educagdo Ambiental, Sauvé (2000) apoia-se em um conjunto de outros

autores e propde uma multitipologia baseada em diferentes facetas das pesquisas. Segundo essa caracterizagao,
quando se considera a intengdo ou meta, as pesquisas pode ser classificadas como: pesquisa tedrica, pesquisa
descritiva, pesquisa experimental, pesquisa interpretativa, pesquisa-intervengao, pesquisa desenvolvimento ou
pesquisa-avaliagdo. Quanto ao enfoque metodoldgico as pesquisas podem ser enquadradas em trés categorias:
qualitativa, quantitativa ou hibrida. Quanto aos objetos, a autora apresenta 8 agrupamentos de pesquisas:
pedagogia, didatica e curriculo; atitudes e valores; representagdes (sociais); formacdo de educadores em E.A;;
comunicagao, meios e museologia; fundamentos da E.A.; estado da arte, balangos e diagndsticos; dimensbes
educativas associadas a E.A. Quanto a perspectiva e finalidade Sauvé propde trés categorias: pesquisa sobre
educacao; pesquisa na educagao e pesquisa para a educacao.
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- levantamento de jogos educativos em Educacdo Ambiental junto a ludotecas, lojas
especializadas, paginas e portais na internet de instituicbes governamentais ou

nao que estao envolvidas com meio ambiente ou educagdo ambiental;
- breve caracterizagdo dos jogos educativos em Educacao ambiental levantados;
- construcao de quadros-sintese apresentando os resultados acima;

- identificacdo dos aspectos apontados como importantes de ser trabalhados em
processos educativos envolvendo o tema "sustentabilidade”, a partir dos
documentos, artigos e demais fontes preestabelecidas;

construgdo de um quadro-sintese e discussao sobre os aspectos apontados como
importantes de ser trabalhados em processos educativos envolvendo o tema
sustentabilidade;

- levantamento e discussao sobre as pesquisas cientificas que enfocam jogos
educativos;

estudos e formulacéo de algumas propostas de jogos educativos;
- realizacao de oficinas de pré-teste para alguns jogos formulados;

- discussobes relacionando as experiéncias de formulacdo de propostas de jogos
educativos e de realizacao dos pré-testes com os referenciais tedricos sobre jogos
educativos e sobre Educacao Ambiental Critica.

O delineamento sobre nosso entendimento quanto a vertente de Educacdo
Ambiental Critica, o detalhamento e as reflexdes sobre as etapas acima listadas, bem como
0s seus resultados e discussGes sao apresentados nos capitulos seguintes (2 a 6) em
formato de artigos independentes, conforme previsto pelo Programa de P6s-graduacao em
Ecologia e Recursos Naturais. O capitulo 7 apresentara as consideracdes finais do projeto

como um todo.



CAPITULO 2 EDUCACAO AMBIENTAL E SUSTENTABILIDADE

Tal qual ocorre em todo campo social, a Educagdo Ambiental esta em permanente
construcdo, submetida a conflitos e lutas (GONZALEZ GAUDIANO, 2006, p. 107). Diversos
autores ja apontaram que o campo da Educagdo Ambiental possui muitas vertentes que se
diferenciam quanto as perspectivas, principios, objetivos, proposigdes, metodologias, etc.
(GONZALEZ GAUDIANO, 2007; SAUVE, 2005; SORRENTINO, 2000). Baseando-se em
diferentes visées sobre a dimensdo ambiental e sobre a Educagao (principios, objetivos,
metodologia, etc.), identificam-se numerosos entendimentos sobre Educagédo Ambiental, os
quais muitas vezes se constituem em vertentes desta, cada qual com distintos referenciais e
propostas. Um amplo e qualificado levantamento, sistematizacdo e discussao sobre isso é
feito por Sauvé (2005). O presente estudo orienta-se pela denominada Educagcdo Ambiental
Critica, sobre a qual apresentamos alguns apontamentos baseando-nos em Carvalho
(2004), Guimaraes (2004) e Loureiro (2004).

2.1 AEDUCACAO AMBIENTAL CRITICA

Segundo tais autores®, essa vertente tem forte inspiracdo na Educacdo Popular,
sobretudo no pensamento do educador Paulo Freire, mas também recebe grande influéncia
da pedagogia histoérico-social critica, dos autores da chamada Escola de Frankfurt, de
Gramsci, Boaventura de Sousa Santos, Edgar Morin e Milton Santos, entre outros. O
“Tratado de Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis e Responsabilidade

2 . ~ . . . . .
Concordamos plenamente com as manifestagdes que denunciam o carater sexista (machista) da lingua

portuguesa ao utilizar o masculino no plural para designar conjuntos de pessoas (homens e mulheres) como
faz por exemplo Paulo Freire no livro Pedagogia da Esperanga, no entanto ndo conseguimos ainda encontrar
um modo de tratamento que contemple essa preocupagdo e ao mesmo tempo oferega fluidez na leitura do
texto. Assim, no presente texto, serd empregada a forma usual.
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Global™ é outra referéncia importante para a Educacdo Ambiental Critica firmado durante a
conferéncia ECO-92.

Na Educacdo Ambiental Critica, “a formacgé&o incide sobre as relagées individuo-
sociedade e, neste sentido, individuo e coletividade s6 fazem sentido se pensados na
relacdo” (CARVALHO, 2004 p. 20). Nela o educador atua, principalmente, como um
mediador de relacées socioeducativas coordenando acgdes, pesquisas e reflexées, sendo
seus processos de aprendizagem sempre individuais, sociais e institucionais. A Educacéao
Ambiental Critica sup6e uma tomada de posigéo de responsabilidade consigo préprio, com
0s outros e com o ambiente, sem uma hierarquia entre tais dimensdes e na direcao da
formacao de um sujeito (ecolégico) que se guia pela ética, justica ambiental e solidariedade.
Considerando os autores indicados acima, podemos afirmar ainda que a Educagéo
Ambiental Critica, a partir de um intenso compromisso com a transformagdo social, tem

entre suas principais buscas:

- promover a compreensdo dos problemas e conflitos socioambientais em suas

multiplas dimensdes: geograficas, historicas, bioldgicas, sociais e subjetivas;

contribuir para a formacado de individuos e grupos sociais capazes de identificar,
problematizar e agir em relagdo as questdes socioambientais;

- contribuir em direcao a formas mais sustentaveis, justas e solidarias de vida, de

relacdo com a natureza e de uso dos bens ambientais;

- formar uma atitude de sensibilidades éticas, estéticas e politicas perante as
questdes ambientais;

provocar situacoes de aprendizagem e de participa¢do na resolugéo de problemas

socioambientais.

Sem adotar a denominagdo Educacao Ambiental Critica, mas considerando a rica e
diferenciada atuacdo de muitos educadores ambientais na América Latina, Gonzalez
Gaudiano, de maneira quase poética e extremamente pertinente, sintetiza algumas

caracteristicas dessa Educacédo Ambiental ao escrever que ela

“esta constituida por conjuntos de propuestas no muy bien articuladas, a
veces hasta antagonicas, plenas de incertidumbres y de preguntas no
resueltas, pero que hacen su aporte en la construccién de imaginarios
que devuelven la capacidad de sofnar escenarios de futuro, de pensar
que mundos mejores son posibles poco a poco, de recuperar la
esperanza, sin que tengamos que remitirnos hasta el fin de la historia
(GONZALEZ GAUDIANO, 2007, p. 215)".

®  Documento concluido durante a Conferéncia das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente e o Desenvolvimento

(CNUMAD), também conhecida como ECO-92 ou Rio-92. O evento reuniu milhares de pessoas e entidades
do mundo todo.
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2.2 SUSTENTABILIDADE ?

As relagbes entre as diversas vertentes da Educagdo Ambiental podem ser de
complementagdes e articulagdes ou de criticas e disputas. Sustentabilidade, tomada como
meta e contetdo, € uma das nogdes centrais nesse campo e espelha, exemplarmente, as
disputas que nele ocorrem. A magnitude dessa disputa torna-se evidente, por exemplo,
quando se considera um levantamento que identificou mais de 300 definigbes de
sustentabilidade e de desenvolvimento sustentavel (JICKLING, 2006, p. 67).

Lima (2003), inspirando-se nas reflexdes de Michel Foucault ao discutir sobre a
multiplicidade de proposicoes, defende que a sustentabilidade deve ser tomada como um
campo discursivo de propostas “em torno do qual gravitam mdltiplas e diversas forgas
sociais, interesses e leituras que disputam entre si o reconhecimento e a legitimagdo social
como a 'interpretacdo verdadeira' sobre o tema’ (p. 100). No mesmo sentido escreve
Acselrad:

[...] os atores sociais se movem, em seus discursos e praticas, buscando legitima-
los, ou sendo por outro(as) deslegitimizados, de modo a prevalecerem aquele(as)
[discursos e praticas] que vao construir autoridade para falar em sustentabilidade,
e, assim, discriminar, em seu nome, aquelas praticas que sdo sustentaveis ou
nao (ACSELRAD, 1995, apud MARRUL, 2003, p. 86).

Considerando esse contexto, Lima (2003) defende a necessidade de estimular o
debate e a “compreensao critica da crise socioambiental, problematizando a diversidade de
concepgdes de sustentabilidade apresentadas em seus argumentos, valores, objetivos,
posicées ético-politicas e em suas implicagdes sociais” (p. 115). O autor ainda afirma que é
preciso “estender os niveis de discussdo e de critica conquistados pelas liderangas que
estabelecem as referéncias conceituais, pedagogicas e politicas do campo ao conjunto de
educadores e as praticas que o constituem” (p. 111).

Duas grandes matrizes interpretativas polarizam o debate sobre sustentabilidade,
segundo Lima (2003). A matriz discursiva hegeménica é a do “desenvolvimento
sustentavel”, a qual deriva dos trabalhos da Comissao Brundtland e, em geral, esta presente
nos discursos governamentais®, empresariais e de muitas organizacbes nao
governamentais. Enfatiza a dimensdo econémica e aposta na chamada economia de
mercado para a implantagcdo de processos de produgdo e de consumo ecologicamente
orientados e de carater universal. De acordo com essa corrente, os artefatos e as solugoes

decorrentes dos avangos tecnocientificos, incluindo a ado¢do das chamadas “tecnologias

* No Brasil, durante o governo do presidente Luiz Inacio Lula da Silva, ainda que tal hegemonia tenha se

mantido, foi possivel observar discursos e praticas distintas por parte do Ministério do Meio Ambiente (na
gestdo da ministra Marina Silva), do Ministério da Educacdo e do Orgao Gestor da Politica Nacional de
Educacao Ambiental.
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limpas” permitirdo reduzir o consumo dos bens naturais® e a geracdo de residuos agressivos
ao meio ambiente. A segunda matriz discursiva sobre sustentabilidade adota o termo
“sociedades sustentaveis” como forma de destacar as dimensbes sociais e politicas
envolvidas no debate e também para valorizar as singularidades de cada regido ou pais.
Ainda conforme o mesmo autor, essa matriz fundamenta-se numa critica ampla a civilizagao
capitalista ocidental, reprovando o mito do progresso, o fetiche consumista, o primado da
razao instrumental, a idolatria cientificista e o descentramento dos humanos e da vida na

agenda social.

Diante da multiplicidade de entendimentos e proposi¢des sobre sustentabilidade e da
importancia dessa nogao para o embasamento e para as praticas em educagdo ambiental,
nos propusemos a responder a duas questdes interligadas:

Quais os aspectos principais das propostas educativas sobre
sustentabilidade?

E possivel identificar particularidades desses aspectos na denominada
Educacao Ambiental Critica ?

Como estratégia para responder a tais questdes, definimos o seguinte

encaminhamento:

- selecdo de documentos e textos significativos para o campo da Educacao
Ambiental que tratam da noc¢ao de sustentabilidade;

- leitura dos referidos textos e identificacdo das principais propostas;
- elaboracao de uma sintese dos aspectos identificados.

O Quadro 2.1 relaciona e traz informagdes sobre os textos e documentos que foram

selecionados para o levantamento. A selecao incluiu trés conjuntos de documentos e textos:
- documentos legais e/ou oficiais, nacionais e internacionais;

- documentos coletivos que sao tomados como referéncia por educadores

ambientais, em especial pelos da vertente critica;

- textos de autores ou autoras brasileiras que sao referéncia no campo da
Educacao Ambiental Critica.

O levantamento junto aos documentos abaixo relacionados possibilitou a identificagéo de
diversos principios, conteudos, abordagens, procedimentos e outros aspectos apontados como
importantes em processos educativos enfocando sustentabilidade. Tais aspectos foram entéo

° Optamos por usar o termo “bens naturais” de modo a destacar o seu valor intrinseco independentemente do

uso, por oposigao ao termo “recursos naturais”, que remete a uma fungéo utilitaria e instrumental.
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agrupados considerando-se a convergéncia tematica. Posteriormente, a fim de facilitar a

identificacdo, cada agrupamento recebeu uma denominagao, constituindo-se o Quadro 2.2.

Quadro 2.1 — Documentos e textos de referéncia sobre sustentabilidade na Educagéo.

ltem

TIPO / DENOMINAGAO / DETALHES

1

“Tratado de Educagdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis e Responsabilidade Global” proposto pelo
FORUM INTERNACIONAL DE ONGS E MOVIMENTOS SOCIAIS (1992).

“Manifesto pela Vida: por uma ética para a sustentabilidade”, proposto no Simpésio sobre Etica e
Desenvolvimento Sustentavel, realizado em Bogota, Colémbia, em maio de 2002. O documento foi
elaborado por 35 especialistas de varios paises, entre eles a entdo ministra do Meio Ambiente, Marina
Silva, e o prof. Carlos Walter P. Gongalves. O manifesto busca inspirar principios e valores, promover
razbes e sentimentos e orientar procedimentos, agdes e condutas para a construgdo de sociedades
sustentaveis.

Artigo: “O discurso da sustentabilidade e suas implicagdes para a educacgao”, de Gustavo Lima (2003). O
artigo traz reflexdes produzidas durante o doutoramento do autor, que teve como foco o referido tema.

Artigo: “Educagédo para compatibilizar desenvolvimento e sustentabilidade”, de Ubiratam D'Ambrosio
(2007).

Artigo: “Contenidos metodolégicos de la educacién ambiental”, de Guillermo Foladori (2002). O artigo foi
selecionado por debater a escolha de conteddos em Educagdo Ambiental e pelo enfoque critico que o
autor apresenta em seus trabalhos abordando as questdes ambientais.

Texto/documento: “Os sete saberes necessarios a Educagao do Futuro”. Em 1999, a UNESCO solicitou a
Edgar Morin (2000) que sistematizasse um conjunto de reflexdes sobre desafios da educagéo no século
XXI. A primeira versdo circulou por dezenas de especialistas de varios paises. As observagdes e
sugestdes foram organizadas e reenviadas a Morin, que fez os ajustes finais. Obs.: esse texto foi incluido
considerando o contexto de sua producgéo e a influéncia de Morin sobre muitos educadores ambientais.

Documento: “Cuidar da Terra”, que propde nove principios para se alcangar uma sociedade sustentavel.
Foi organizado pela IUCN (Unido Internacional para a Conservagdo da Natureza), pelo WWF (Fundo
Mundial para a Natureza) e pelo PNUMA (Programa das Nagdes Unidas para o Meio Ambiente).

Documento: “Educagdo para um futuro sustentavel”, preparado pela UNESCO como base para a
Conferéncia Internacional sobre Meio Ambiente e Sociedade: Educacgéo e Conscientizagdo Publica para a
Sustentabilidade, ocorrida em Tessaldnica, Grécia, em dezembro de 2007.

Documento: “Década das Nagdes Unidas da Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel 2005-2014:
documento final do esquema internacional de implementagéo”.

2.3 SUSTENTABILIDADE E A EDUCACAO AMBIENTAL CRITICA

A seguir sao feitas ponderagdes e discussdes sobre os aspectos e propostas que sao

apresentados nos documentos e textos acima listados. Cabe lembrar que esta discussao se faz a

partir da perspectiva da Educagdo Ambiental Critica e tem como objetivo oferecer contribuicdes

para a producdo de materiais didaticos sobre sustentabilidade. Preliminarmente, ressaltamos dois

pressupostos interligados a serem considerados numa abordagem critica: i) inexiste uma verdade

absoluta sobre qualquer tema, ndo sendo diferente em relagdo a sustentabilidade; ii) Educagao

Ambiental e sustentabilidade sédo nogdes que, além de estarem em constante mudancga, variam

em

funcio do contexto em que se inserem (JICKLING, 2006, p. 65).
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DESCRIGAO SINTETICA DA PROPOSTA OU CONSIDERAGAO

CATEGORIA

Identificac@o da fonte (ver Quadro 1)

1|2|3|4|5|6|7|8| 9

CONSIDERAGOES CONFLITANTES

Valorizar a importancia das tecnologias conteudo X
Enfase na pobreza e crescimento demografico principio X
Destaque nas mudangas de atitude e comportamentos individuais enfoque X| X
Educagao como instrumento principio X
OS CONHECIMENTOS
Construgao e reconstrugao de conhecimentos procedimento X
Integrar conhecimentos, aptidoes, valores, atitudes e agdes principio X
Conhecer o que é conhecer contetido X
Conhecer a condi¢cdo humana: fisica, bioldgica, psiquica, social... conteudo X
Autoavaliagdo das agdes / Autoconhecimento habilidade X
Valorizar a diversidade e a interagéo de culturas habilid. / valor | X X X
Valorizar as diferentes formas de conhecimento procedimento | X | X X
Adquirir / Vivenciar valores procedimento X X
DIFERENTES PERSPECTIVAS
Transdisciplinaridade / Complexidade proced./ princ. X X X
Perspectiva holistica e interdisciplinar proced./ princ. X X
Articular enfoque ecolégico e contexto histérico considerando-se as | habilidade/ | X X
contradicdes e as diferengas entre relagdes técnicas e sociais conteudo
Considerar o dinamismo dos ambientes principio X
Enfrentar o erro, a ilusdo, o inesperado e a incerteza conteudo X
Basear-se no pensamento critico e inovador habilidade | X X
APRENDER JUNTO, APRENDER TRANSFORMANDO
Educagao como ato politico baseado principio X
em valores para a transformacéo social
Educagdo é processo individual e coletivo procedimento | X
Somos todos aprendizes e educadores procedimento | X
Educagao como oportunidade de exercitar alternativas procedimento | X X
socioambientais apropriadas as sociedades sustentaveis
Integrar o sistema educacional ao sistema social procedimento X
Curriculo dindmico que considera o contexto procedimento X
e 0s participantes do processo educativo
CUIDAR DA VIDA E DA TERRA
Reconhecer a identidade terrena conteudo X
Conservar a diversidade da Terra principio XX
Etica perante toda forma de vida valor X XX
Aperfeigoar a gestéo dos recursos naturais conteudo XX
RESPEITO E SOLIDARIEDADE
Respeito ao outro valor XX X X X
Solidariedade entre as pessoas e/ou paises valor X X XX
Melhorar a qualidade de vida humana valor XX
Priorizar iniciativas coletivas, cooperativas e dialogicas valor/procedim.| X X[ X X|X
Enfrentar conflitos de maneira justa e humana habilid. /valor | X | X X
PARTICIPACAO, AUTONOMIA E PODER
Incentivo a participagéo e a cidadania do local até o global procedimento | X | X X X| X
Contribuir para 0 aumento do poder e da autonomia das populagdes habilidade XX X X
Relagdes de poder conteudo X
Capacitar para uma autonomia intelectual de decisdes valor X X
Debater o discurso da sustentabilidade com os educandos procedimento X
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Consideracbes conflitantes — nesse grupo foram reunidas aquelas indicagdes que constam em

um ou mais dos textos selecionados, embora haja uma grande discrepancia em relagao aos principios
e propositos da Educacdo Ambiental Critica. Nao é estranho o fato de todos eles aparecerem em
documentos considerados oficiais. Todos os aspectos constantes nesse grupo merecem a atencéo dos
educadores, porém, a Educacdo Ambiental Critica propde contornos, intensidades e objetivos distintos
daqueles propostos nos referidos documentos.

Os conhecimentos — refletir sobre o conhecimento (sua geragdo, apropriacao,

reproducdo, limites, consequéncias e outros aspectos) € apontado como muito importante,
tanto para a sustentabilidade como para o0s processos educativos voltados a
sustentabilidade. Parte-se da constatacdo de que, apesar de tantos e tdo aprofundados
conhecimentos produzidos, a humanidade ndo esta conseguindo reverter diversos
problemas socioambientais. Pelo contrario, em alguns casos é a aplicagdo de tais
conhecimentos que gera novos e insoluveis problemas. Um bom exemplo disso € o lixo
radioativo gerado pelas usinas nucleares. Para enfrentar os problemas vinculados ao
conhecimento, varios encaminhamentos sdo propostos, e um dos primeiros é “conhecer os
processos de conhecimento”, ou seja, indagar: “O que é conhecimento?”, “Como ele é
construido?”, “Como ele é validado?”, etc. Para Leff (2001, p. 250), “a educagdo ambiental
tenta articular subjetivamente o educando a producdo de conhecimento e vincula-lo aos
sentidos do saber”. Novo (2000), ao tecer consideracdes sobre a atuacdo dos educadores
ambientais, destaca um desafio relacionado ao conhecimento e defende a necessidade de
essa atuacao estar impregnada de imaginacao e inovagao. Trata-se de contribuir para que
os sujeitos vislumbrem novos cendrios de sustentabilidade, com solugbes nédo testadas ou
antecipadas, e possam inventar formulas de sustentabilidade aplicaveis aos seus contextos
especificos.

Diferentes perspectivas — No campo da Educacdo Ambiental Critica defende-se a

necessidade de constituir novas formas de conceber a realidade e de organizar o
conhecimento sobre ela. Isso remete a um amplo, e por vezes contraditério, leque de
nogbes e/ou propostas, tais como: holismo, visdo sistémica, interdisciplinaridade,
transdisciplinaridade e complexidade. Nessa vertente, o holismo (principalmente em sua
concepcdo mais restrita) € questionado, ao passo que a interdisciplinaridade, a
transdisciplinaridade e a complexidade sdo mais valorizadas, por isso, vamos nos deter um

pouco mais sobre essas trés ultimas nogoes.

Do mesmo modo que ocorre com varios outros termos relacionados a
sustentabilidade, é possivel identificar diferentes interpretagées sobre transdisciplinaridade.
Segundo Oliveira (2005, p. 336), na apresentagdo do Il Congresso Mundial de
Transdisciplinaridade afirmou-se que esta diz respeito aquilo que “esta ao mesmo tempo
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entre as disciplinas, através das disciplinas e além de qualquer disciplina” e que se
fundamenta “em trés pilares: a complexidade, o reconhecimento de diferentes niveis de
realidade e a ldgica do terceiro incluido”. Adotou-se a interpretacao de transdisciplinaridade
enquanto “reconhecimento da interdependéncia de todos os aspectos da realidade” e ela foi
apontada como uma das possibilidades contra a “fragmentacdo tanto do ser humano em
seus aspectos racionais, afetivos, subjetivos, como do conhecimento” (OLIVEIRA, 2005, p.
335). Certamente, toda essa fragmentacao dificulta a compreensdo e o enfrentamento da
crise (ecoldgica, civilizatéria, do conhecimento, da ética, da percepgdo) que vivemos

atualmente.

A idéia de interdisciplinaridade também apresenta variagdes de interpretagdo. Uma
rica interpretacdo é apresentada por Carvalho a qual entende que a interdisciplinaridade
“ndo pretende a unificagdo dos saberes, mas deseja a abertura de um espago de mediacdo
entre conhecimentos e articulagdo de saberes, no qual as disciplinas estejam em situagdo
de mdutua coordenagdo e cooperacao’ (Carvalho, 2006, p.121) de modo a construir um

marco conceitual e metodolégico comum para compreender a realidade que é complexa.

Por sua vez, a nocdo de complexidade esta presente em muitas preocupacgdes e
reflexbes de educadores ambientais, mas também n&o possui significado consensual.
Buscando contribuir para esse delineamento, Viegas (2005) escreve que muitas vezes
recorre-se a tal nocdo devido a impossibilidade de compreensdo dos problemas
socioambientais a partir do paradigma cartesiano e lembra que para Edgar Morin
complexidade ndo é um conceito, mas uma forma de enxergar a realidade. Nela o
observador e o objeto observado estdo em uma permanente relagdo. Outro aspecto
importante é que na complexidade o todo é, ao mesmo tempo, superior, inferior e diferente
da soma das partes (VIEGAS, 2005, p. 74). Seria isso uma fonte de esperanca ou mesmo
uma pista para enfrentarmos a sensagao de falta de alternativas sustentaveis, a qual certas

analises lineares e simplistas podem nos levar?

Um aspecto muito importante vinculado ao conhecimento complexo € admitir os
“limites do conhecimento e a nossa ignoradncia” e a "imprevisibilidade do mundo” e, por
conseguinte, "aprender a suportar, pensar e atuar na incerteza" (MAYER, 2003, p. 4). Nesse
contexto, os educadores e pesquisadores "devem aprender a ndo ser os que conhecem as
respostas mas sobretudo os que sdo capazes de formular perguntas e de discutir
estratégias para buscar as respostas" (MAYER, 2003, p. 5). Trata-se de contribuir, por meio
de processos educacionais, para a “construgcdo de capacidades de discutir criticamente
solugbes e propostas, de confrontar-se com o0s chamados especialistas, de negociar e
mediar as proprias representagdes dos problemas e das solugdes” (MAYER, 2003, p. 3).
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Aprender juntos — aprender transformando — nesse grupo foram reunidas propostas

gue remetem a principios, valores e praticas educacionais muito valorizadas na Educacao
Ambiental Critica. Em muitas delas podemos perceber a influéncia das ideias do educador
Paulo Freire. A nocéo de praxis € um dos pilares desse grupo e, como ressalta Guimaraes
(2004), trata-se de instrumentalizar os atores sociais para intervirem na realidade por meio
da praxis. No mesmo sentido, Quintas (2004, p. 127) defende que a Educacdao Ambiental
“deve proporcionar as condicbes para o desenvolvimento das capacidades necessarias;
para que grupos sociais, em diferentes contextos socioambientais do pais, exercam o
controle social da gestdo ambiental publica. E significativo o fato de nenhuma proposta

dessa natureza constar em documentos oficiais.

Cuidar da vida e da Terra — na perspectiva da Educagdo Ambiental Critica, dois aspectos
sao importantes em relagéo a esse agrupamento: i) a atuagéo das sociedades humanas sobre
a Terra possui caracteristicas extremamente distintas da atuacao de qualquer outra espécie
viva; ii) concretamente, ndo faz sentido tomar a “atuacao da espécie humana” como algo
homogéneo, pois a organizagdo social global resulta que alguns grupos e segmentos
possuem uma capacidade de atuacao e de degradacao extremamente maior do que vastos
contingentes populacionais. Leff (2001, p. 250) afirma que “a sustentabilidade precisa estar
articulada a democracia e a processos de reapropriagdo da natureza, da vida e da
produgdo”. A Educagdo Ambiental deve, entdo, contribuir para transformar os “atuais
padrdes de uso e distribuicao dos bens ambientais em diregdo a formas mais sustentaveis,
justas e solidérias de vida e de relacdo com a natureza” (CARVALHO, 2004, p. 21).

Respeito e solidariedade — esse grupo reune preocupacoes e propostas bastante

significativas e urgentes na atualidade. A Educacao em geral tem muito a contribuir para o
fortalecimento da solidariedade entre as pessoas, isso inclui a promogao de reflexdes mais
qualificadas para superar propostas assistencialistas tal como a doagdo permanente de
alimentos ao invés de processos de fortalecimento da capacidade de producao local desses

alimentos..

Participacdo, autonomia e poder — as propostas e os aspectos agrupados nesse

grupo estdo entre os mais importantes para a Educacdo Ambiental Critica, que esta
preocupada em aperfeicoar a capacidade de acao politica dos educandos e educandas. Nao
uma agao qualquer, mas a intervencao coletiva inserida na praxis e direcionada a um projeto
de construcao de sociedades sustentaveis. O avango na dire¢ao de sociedades sustentaveis
requer que a Educacao contribua para a formagao de um novo perfil de cidaddo: um cidadéo
que busca e atua em espacos participativos, que € capaz de negociar e administrar os
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conflitos, que intervém em um tecido social complexo, ndo como portador de interesses
especificos e partidarios, mas como portador de uma ideia de sociedade a construir (
MAYER. 2003, p. 3). Para jickling® (apud LIMA, 2003), numa educacgdo que pressupde
autonomia e pensamento critico, os educandos devem ser estimulados a pensar, comparar,
julgar e se comportar por si proprios. Nesse sentido, propde que os educandos sejam
inseridos no debate sobre sustentabilidade. Para tanto, sugere a apresentacdo dos
argumentos favoraveis e contrarios em cada matriz discursiva e das diversas visdes de

mundo envolvidas.

2.4 A SUSTENTABILIDADE E AS RELAGCOES SOCIAIS

A primeira vista, a questdo ambiental estd permeada por dois tipos de relagéo
interdependentes: a dos seres humanos entre si e destes com a natureza. Entretanto, em
uma observagdo mais atenta e uma reflexdo critica, conclui-se que toda relacdo com o
ambiente é mediada pelas relagdes sociais. Em geral, é devido e por meio das relacbes
sociais que sao atribuidos os significados a natureza. Por conseguinte, as praticas de
apropriacdo e uso dos bens ambientais decorrem do contexto sécio-histérico-cultural em
que estdo inseridas. Isso implica que o poder de intervencao, uso, exploracao, modificagéo
ou mesmo conservagdo do ambiente natural ou construido € muito desigual entre os
distintos atores sociais (individuos, comunidades, instituicbes, empresas, etc.), entre
distintas culturas (urbana, rural, oriental, ocidental, indigena, etc.) e também em diferentes

épocas histéricas.

As estruturas de poder, incluindo distintas formas de controle tecnoldgico,
influenciam integralmente o direito e o efetivo acesso aos bens naturais. Principalmente na
década de 1980, fortaleceu-se uma determinada abordagem da tematica ambiental que
procurava (e até hoje procura) transformar as escolhas sociais, politicas e econémicas em
problemas exclusivamente técnicos ou cientificos. Essa perspectiva omite dois aspectos
importantes: i) ha grupos dominantes que controlam grande parte das decisdes e ii) muitas
dessas escolhas estdo permeadas por incertezas e riscos. Simultaneamente, hd uma
supervalorizacdo da ciéncia e das tecnologias, as quais sdo tomadas como Unicas e
suficientes ndao s6 para o enfrentamento das questdes ambientais mas também para o

delineamento do futuro da humanidade.

Uma perspectiva critica sobre o tema sustentabilidade exige que se considere a

influéncia determinante das relagcdes de poder, inclusive para superar visdes ingénuas que

6 JICKLING, B. “Why | don’t want my children to be educated for sustainable development”. The Journal of

Environmental Education, Heldref Pub., Washington DC, USA, vol. 23, n° 4, 5-8, 1992.
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esperam constituir uma sustentabilidade socioambiental assentada, quase exclusivamente,

no desenvolvimento tecnolégico. Foladori sintetiza com clareza essa questéao:

O ser humano como espécie nunca se defronta com limites fisicos;
previamente ocorrem enfrentamentos entre grupos e classes sociais .
Nao se trata de existir ou nao limites fisicos para a pratica humana, o
problema nado é esse, mas de contradicbes sociais que provocam
diferencas de acesso a natureza (FOLADORI, 2001, p. 135).

Isso implica que, em um primeiro momento, as solugées ndo sdo técnicas, mas
sociais, e, conforme completa o autor, “somente depois de resolver as contradicées sociais,

as alternativas técnicas ganham sentido” (FOLADORI, 2001, p. 135).

Da nossa parte, acreditamos que a abordagem técnica das questbes ambientais,
incluindo o enfrentamento dos limites fisicos existentes, deve partir do reconhecimento das
contradigbes sociais, tomar essas contradicdes como parte de uma problematica
socioambiental e buscar solugdes sinérgicas, mas nao ingénuas. Assim, defendemos que
uma das prioridades atuais de uma Educacdo Ambiental Critica e emancipatéria deve ser:
considerando os aspectos técnicos, ir além e auxiliar os atores sociais a romperem com a

abordagem tecnicista, elitista e alienante que muitas vezes impera no discurso hegeménico.

No Quadro 2.3 reproduzimos uma proposta formulada por Marrul (2003) a partir da
contribuicao de diversos especialistas. O referido quadro possui um carater mais pragmatico
do que tedrico e oferece uma extensa e rica lista de critérios para a sustentabilidade em
distintas dimensdes. Acreditamos que o0 quadro vem ao encontro das consideracoes
apresentadas e complementa informacdes a fim de constituir interpretacdes provisérias e de
carater operatério sobre sustentabilidade, com vistas a produ¢do de materiais educativos na
Educagcdo Ambiental Critica.

Considerando o exposto, podemos afirmar que a Educagcdo Ambiental Critica, ao
enfocar a nocado de sustentabilidade, enfrenta um de seus maiores desafios, dada a
natureza complexa, multifacetada e permeada por interesses os mais distintos. A
manipulacdo discursiva e, em especial a sobrevalorizagdo da dimensao técnico-cientifica,
comandada pelos interesses hegemoOnicos, exige uma permanente atengdo do educador
ambiental critico. Isso se torna quase um requisito para o educador que busca estimular a
insercao de seus educandos no debate e na acdo voltada a construcdo de sociedades

sustentaveis.
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Quadro 2.3 — Critérios para a sustentabilidade em diferentes dimensdes.

Dimensao Requisitos

Alcance de um patamar razoavel de homogeneidade social. Distribuicdo de renda justa.
Emprego pleno e/ou autbnomo com qualidade de vida decente. Incorporacé@o plena da
mulher na cidadania econdmica, politica e social. Universalizagdo de cobertura das
politicas de educagao, saude, habitagao e seguridade social.

Preservagao de valores, praticas e simbolos de identidade. Promogao dos direitos
constitucionais das minorias. Mudangas no interior da continuidade (equilibrio entre respeito
Cultural a tradicdo e a inovagdo). Capacidade autbnoma para elaborar um projeto nacional
integrado e endégeno (negando cépias servis dos modelos alienigenas). Autoconfianca
combinada com abertura para o mundo.

Preservagao do capital/natureza na sua produgdo de recursos renovaveis. Limitagdo do
Ecolégica | uso dos recursos ndo renovaveis. Respeito e realce da capacidade de autodepuragao
dos ecossistemas naturais.

Balanceamento entre configuracées urbanas e rurais (eliminagdo das inclinagbes
urbanas nas alocagbes do investimento publico). Melhoria do ambiente urbano.
Superagao das disparidades inter-regionais. Implementacdo de estratégias de
desenvolvimento ambientalmente seguras para areas ecologicamente frageis.

Desenvolvimento econémico intersetorial equilibrado. Insergdo soberana na economia
EconOmica | internacional. Seguranga alimentar. Razoavel nivel de autonomia na pesquisa cientifica
e tecnoldgica. Capacidade de modernizagao continua dos instrumentos de produgéo.

Apropriacéo universal dos direitos humanos. Desenvolvimento da capacidade do Estado

Social -

Territorial

in:’[(iztlleJ[cl:?:r;al para complementar um projeto nacional. Democratiza¢do da sociedade e do Estado.
(Nacional) Nivel razoavel de coeséo social. Aplicagao efetiva do principio da precaugao. Protegao

da diversidade biolégica e cultural.

Eficacia da ONU na garantia da paz e na promogdo da cooperagdo internacional.
Controle institucional efetivo do sistema internacional financeiro e de negécios. Controle

Politica Internacional do Principio da Precaucdo na gestdo do meio ambiente e dos recursos
Internacional | naturais. Prevengao das mudangas globais. Protegao da diversidade biolégica e cultural.
Sistema de cooperacao cientifica e tecnolégica internacional assumindo-as como
propriedade da heranga comum da humanidade.

Fonte: Adaptado de Marrul (2003).
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CAPITULO 3 O JOGO E A EDUCACAO

El juego ... Es en si uno de los modos de expresion mds bellos,
que permite el movimiento libre en un mundo atado. La esencia
de su accionar se basa en la libertad, la fantasia e imaginacion,
como motores de un hacer creador, como lo es en si el jugar
(BASTIAN, 2004, p. 136).

3.1 ANOCAO DE JOGO

A palavra jogo é usada para denominar um conjunto grande e diversificado de atividades.
Porém, n&o existe uma definicao cabal para jogo. Brougére (1998), tratando sobre a dificuldade
de delimitacdo da nogéo “jogo” escreve que se trata de “uma coisa que todos falam, que
todos consideram como evidente e que ninguém consegue definir’ (p.17). O mesmo autor,
tratando dos processos de legitimagdo do uso do termo jogo em um determinado sentido,
explica que: “E ouvindo denominar e denominando atividades por esse termo que a nogéo
de jogo se constréi para cada um de nés” (Brougére, 1998, p. 23). Esse pesquisador
identifica trés niveis de significagcdo distintos para o termo jogo. O primeiro nivel de
significacdo diz respeito a atividade ou situagao ludica, ou seja, aquilo que acontece. O
segundo nivel é o da estrutura jogo, um sistema de regras que existe independentemente
dos jogadores (exemplos: jogo de xadrez, jogo da velha, jogo de futebol). O terceiro nivel de
significacdo da palavra jogo é o da nomeagao do conjunto de materiais utilizados para jogar.
Também se incluem nesse nivel as modalidades (exemplos: jogo ao ar livre, jogo eletrénico,

jogo educativo), os sentidos derivados e as metaforas.

Sao muitos os exemplos de metaforas e outras figuras de linguagem que usam o
termo jogo, assim, observa-se o termo denominando a situagdo em que esta inserido um
candidato em uma elei¢do qualquer, o conjunto de iniciativas envolvidas em um confronto

militar, um conjunto especifico de pecas, um desafio proposto por um videogame e muitas
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outras situagdes-processos. Também é possivel apontar termos como: "por em jogo", "jogo

de palavras", "jogo de cintura" e muitos outros.

Ainda em relagcdo ao uso do termo, Brougére (1998, p. 18) aponta uma "logica
circular de nomeagao”: inicialmente, o jogo é considerado como algo que simula uma parte
da realidade; posteriormente, se propde compreender o real a partir do jogo. Por exemplo,
ao se denominar jogo uma guerra ou a negociagao de um sequestro, ha uma inversao,
como se tais eventos fossem a simulagdo de um jogo. O mesmo autor entende que nao
existe uma esséncia do jogo que antecede ao emprego do termo e conclui seu livro com
esta definicao: “a nogdo corrente da palavra jogo: diz respeito a uma Iégica dos usos e, em
nenhum caso, revela um conceito” (BROUGERE, 1998, p. 210).

Visando uma delimitacdo da nocdo de jogo, alguns pesquisadores, como, por
exemplo, Huizinga (2007) e Ortiz (2005), desenvolveram estudos etimol6gicos dos termos
usados em diferentes idiomas ou culturas para nomear os jogos. Para os gregos antigos,
“jogo” significava agbes proprias de criangas, algo semelhante a “criancices”. Entre os
hebreus, a palavra “jogo” era usada para designar risadas e brincadeiras. Os romanos
usavam o termo “ludus” para alegria. Os germanicos usavam a palavra “spilan” para um
prazeroso movimento rapido e suave semelhante a um péndulo. Posteriormente, essas e
varias outras palavras ou suas derivagdes comecaram a designar “um grande grupo de
acOes que nao requerem trabalho arduo e proporcionam alegria, satisfacéo, diversao e que
ocupam tanto a vida central das criangcas como o tempo de écio e recreio dos adultos”
(ORTIZ, 2005, p. 15). Porém, atualmente, admite-se que a palavra jogo ndo estd mais,
necessariamente, associada a diversao, distragao ou prazer (BROUGERE, 1998, p. 18).

Quando se observam os significados atuais do equivalente ao termo jogo em outras
linguas, percebem-se variagdes nas conotagdes, algumas sutis, outras mais expressivas. No
chinés ha palavras especificas para designar o jogo infantil, outra para se referir a qualquer
jogo competitivo e outra para jogos em que ha premiacdo. Da mesma forma, no grego ha
varias palavras que designam o jogo: para os jogos infantis ha um sufixo que da a qualquer
palavra a conotacdo de jogar, ao passo que 0s jogos em geral sdo designados por trés
palavras diferentes. Também no inglés ha palavras distintas para aquilo que no portugués ou
no castelhano emprega-se apenas uma palavra (“jogo” e “juego”, respectivamente). Em
algumas linguas, o termo usado possui mais abrangéncia: nas linguas germanicas, por

exemplo, o verbo que expressa a nogao de jogar também significa “tocar um instrumento”.

Apontando o carater polissémico e elastico do termo jogo, Ortiz (2005) assegura que
qualquer definicdo de jogo “nao é mais que uma aproximagao parcial do fenbmeno ludico e,
as vezes, resultado ou conclusdo da teoria que a contempla” (p. 15). Partindo de uma
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perspectiva pragmatica/operatéria e por meio de uma frase que pode ser tomada como uma
definicao parcial, mas muito elucidativa, Ortiz (2005, p. 26) explica que o jogo “é como uma histéria
contada com agdes”. Um dos mais importantes pesquisadores e referéncia obrigatéria sobre o
tema é Huizinga, que em 1934 langou a primeira edicao do livro “Homo Ludens: o jogo como
elemento da cultura”. Nesse livro, Huizinga faz a seguinte caracterizagao de jogo:
uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente de 'vida cotidiana' (HUIZINGA, 2007, p. 33).

3.2 PRINCIPAIS ASPECTOS E CONSIDERACOES SOBRE JOGOS

Uma melhor delimitacdo sobre a nogcao de jogo pode ser feita quando consideramos
suas principais caracteristicas. Apesar da dificuldade ou impossibilidade de definicao do que
€ jogo, destacados especialistas no assunto, a saber, Huizinga (2007), Brougere (1998) e
Caillois (1990), convergem quanto a uma série de aspectos caracteristicos do termo jogo.
Na sequéncia apresentamos uma sintese dessas caracteristicas.

Decisao e liberdade — o jogo, enquanto uma atividade voluntaria, ird sempre requisitar
uma primeira decisao do individuo: participar ou nao dele. Ao participar, em geral, o
jogador sera requisitado a tomar novas decisdes sobre suas a¢des no contexto do
jogo. Esse contexto, muitas vezes, oferece uma liberdade de decisdes/acées muito
maior que as situagdes do dia a dia.

Incerteza — o desenrolar do jogo varia constantemente e o seu resultado sempre
comporta uma imprevisibilidade. Um mesmo jogo sendo jogado pelas mesmas
pessoas, muito provavelmente, tera um desenrolar e um resultado diferente a cada
partida. Essa incerteza do jogo deriva da liberdade de escolhas de que os
participantes gozam e/ou dos mecanismos de sorte ou acaso nele inseridos. Cabe
apontar que a incerteza do jogo estd sempre associada a determinado risco para o

jogador.

Desafio — muitas vezes expresso na tentativa de superar os demais participantes
(competicdo), mas também pode ser notado na busca pela autossuperagdo ou na
superacao coletiva de eventuais obstaculos. O desafio apresentado no jogo tende a
motivar o participante a conhecer seus limites e a adquirir coragem para se arriscar

em busca de sua meta.

Universo paralelo — o jogo cria um universo ficticio, com delimitacées proprias de
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espaco e de tempo que possibilitam o isolamento relativo do mundo real. Esse
universo paralelo € permeado por uma narrativa ou enredo que o jogador € obrigado
a compartilhar (ainda que inconscientemente). As caracteristicas desse universo
ficticio variam conforme o jogo: podem desde manter grande semelhanga com o
mundo real até constituir contextos fantasiosos ou magicos. Esse universo paralelo
do jogo é capaz de absorver inteiramente o jogador, abrindo-se como um intervalo na
vida cotidiana. Nesse contexto, muitas vezes, criatividade e imaginagao sao exigidas
e exercitadas no jogo. Considerando esse convite ou necessidade de entrar em um
universo paralelo, o jogo impde certa atitude psicolégica. Nesse sentido, Venancio e
Freire (2005, p. 54) escrevem que 0 jogo "é mais um estado de espirito que apenas
externalizagdo de comportamentos (objetivos) gerados a partir de regras claras ou
latentes".

Prazer — o jogo possibilita sensacoes de prazer (e desprazer) que podem variar de um
entusiasmo contido até um arrebatamento temporario (HUIZINGA, 2007, p. 11).

Frivolidade — o jogo é uma atividade desinteressada, gratuita, improdutiva, sem um
objetivo para além dele mesmo. Por isso, Ellis (1973, apud LOPEZ, 2000) considera
qgue o jogo é uma atividade intrinsecamente motivada, ao contrario do trabalho, que é

extrinsecamente motivado.

Delimitacao — todo jogo implica um isolamento de tempo e de espago. Ele tem comecgo
e fim e se processa em um territério previamente delimitado, de maneira material ou

imaginaria, deliberada ou espontanea.

Regra — todo jogo é orientado por um conjunto de regras predefinidas. Um pressuposto
importante do jogo é que os participantes conhecem e acatam tais regras. Uma regra
geral para qualquer jogo é: havendo consentimento de todos os que estdo jogando,

uma ou mais regras podem ser mudadas.

Interacao social — todo jogo pressupde um acordo social entre os jogadores. O jogo é
uma forma de vinculacéo e relacionamento entre humanos. Nesse sentido, escreve
Ortiz (2005, p. 10): “O jogo potencializa a identidade do grupo social’. O autor ilustra
sua afirmacdo mencionando a dificuldade de encontrarmos pessoas que em sua

formacao pessoal ndo se lembrem de jogos em familia ou com amigos.

Tensao — todo jogo impde uma situagdo de tensdo e angustia ao jogador, em grande
parte derivada da incerteza, da instabilidade e da necessidade de tomar decisdes
que permeiam 0 jogo.



35

Os jogos apresentam grandes diferencas entre si, em funcao do tipo, das regras, das
caracteristicas dos jogadores e de outras especificidades. E certo que algumas atividades
ou situacdes que recebem a denominagao "jogo" nao apresentam todos os aspectos acima:
por exemplo, é dificil identificar frivolidade nos esportes profissionais ou nos jogos com
apostas. Mas para o presente trabalho serd considerada a caracterizagdo acima
apresentada.

3.3 A CLASSIFICAGAO DOS JOGOS SEGUNDO ROGER CAILLOIS

Roger Caillois € outro autor fundamental nos estudos que abordam o tema jogo. Em
uma obra publicada inicialmente em 1958 sob o titulo “Os homens e os jogos — A mascara e
a vertigem” (CAILLOIS, 1990), o pesquisador procura estabelecer uma classificacdo
genérica para oS jogos com base em quatro impulsos principais (competicdo, sorte,
dissimulagédo e vertigem) e em outros dois aspectos complementares. Como forma de
complementar nosso delineamento quanto a nogao de jogo, apresentamos a seguir uma
breve sintese sobre as denominagdes e caracteristicas destacadas por Caillois em sua
tipologia.

Agon (do latim: combate, luta, competicdo em jogos publicos. Fig.: prova, perigo,
risco) — um grande numero de jogos apresenta formas competitivas associadas ao desejo
de vencer. Uma das caracteristicas dos jogos do tipo agon é que deve existir um equilibrio
entre os competidores para que a vitoria tenha realmente valor para o vencedor. O resultado
€ estabelecido por meio de mérito pessoal, ou seja, trata-se de uma rivalidade em torno de
alguma qualidade (rapidez, resisténcia, forca, engenhosidade, memoria, etc.). A igualdade
no jogo competitivo é tdo inerente ao mesmo que, quando ndo existe, é criada
artificialmente, de modo que os competidores se enfrentem em condigbes ideais. A forga
motriz da competicdo € sobressair-se entre todos e ser reconhecido por seu dominio nesse
campo, portanto, a rivalidade é seu elemento principal. O exercicio do agon requer atengao
concentrada, treinamento apropriado, esfor¢o assiduo e vontade de ganhar. Aparece como
a forma mais pura do mérito pessoal, a melhor maneira de expressa-lo. Nele, o jogador
confia unicamente em si mesmo e pde em jogo todas as suas aptidées para atingir o melhor

que pode.

Alea (do latim: jogo dos dados, todo jogo de sorte. Fig.: sorte, azar, acaso, perigo,
risco) — designam-se com esse nome todos aqueles jogos em que, ao contrario do agon, 0s
resultados ndo dependem das habilidades dos jogadores ou jogadoras. Seu aspecto
aleat6rio nega o trabalho do jogador, sua paciéncia, destreza ou aptiddo. Os resultados se
encontram fora do campo de influéncia de quem joga. Nesse tipo de jogo, ndo se trata de
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vencer um adversario, mas, de um lado, de subordinar-se a poderes que nao se podem
controlar e, de outro, de triunfar com o destino. A arbitrariedade do acaso constitui o
elemento ativo do jogo: nele o jogador desempenha um papel totalmente passivo. Esses
jogos tém a fungéo de anular as superioridades naturais ou adquiridas dos jogadores a fim
de possibilitar condicoes de igualdade: ha apenas espacgo para o fracasso total ou para o
éxito total. Jogos puros dessa categoria sao: os dados, a roleta e a cara ou coroa. Alguns
jogos, como o domind e a maioria dos jogos de cartas, combinam agon e alea. Nesses
casos, inicialmente o azar institui algumas condigdes de jogo (que podem inclusive ser muito
diferentes para cada jogador) e na sequéncia cada jogador, segundo suas capacidades,
trata de explorar o que o destino |lhe oferece, da melhor maneira possivel. Combinando o
jogo equilibrado de agon e alea, surge a aposta como outra modalidade de jogo (ex.:
corridas de cavalos). Enfim, agon e alea obedecem a uma mesma regra: a criagao artificial
de condigbes de absoluta igualdade para os jogadores.

Mimicry (do inglés, pelo latim mimicus: comediante, mimico. Fig.: falso, fingido,
simulado) — nesse caso, 0 jogo consiste em converter-se em outra pessoa, de forma ficticia.
No universo infantil, encontramos um conjunto variado desse tipo de jogo, no qual a crianga
joga acreditando que é outro personagem. Despoja-se de sua propria personalidade para
meter-se no papel de outro. Nessa categoria estdo, também, os jogos de mascaras e de
disfarces e, por extensdo, as representacdes de teatro e as interpretacées dramaticas,
narragdes, etc., em que o jogo torna-se uma grande representacdo com a construgdo de
diversos personagens. O prazer consiste em ser outro(a) ou em fazer crer a outros(as) que
€ uma pessoa diferente, isto é, nele se faz presente a ilusdo, a interpretacdo e a mimica. O
mimicry possui a maioria das caracteristicas do jogo, exceto a submissao constante a regras
definidas previamente, como ocorre com o0 agon. Trata-se de um tipo de jogo em que a

invengéo é incessante.

llinx (do grego: rodopio ou redemoinho, dessa palavra também deriva o designativo
de vertigem em grego) — jogo que proporciona a experiéncia de vertigem, éxtase, transe
e/ou sensacao de espasmo: nele ocorre, de alguma maneira, um arrebatamento e
rompimento abrupto e intenso da estabilidade dos sentidos, da percepg¢ao e da consciéncia.
O ilinx, momentaneamente, anula a sensagdo que o jogador tem de controle sobre a
realidade, a qual é substituida pela sensacdo de ser dominado por um poder superior ou
incontrolavel, a qual, por sua vez, é mesclada por sensagcbes de prazer e angustia.
Exemplos desses jogos sédo os “homens voadores” do México e o tipico jogo infantil de girar
em torno de si mesmo. Atualmente, os parques de diversdo oferecem uma grande variedade
de maquinas capazes de provocar essas experiéncias e sensacoes e, no mundo esportivo,

encontramos na escalada, no voo livre e no body jumping exemplos de praticas de risco
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com as mesmas caracteristicas.

Paidia e ludus — Caillois chama de paidia (do verbo grego paideuo: forma natural de
educar uma crianga) a capacidade primaria vital, livre, de improvisacao, ou o impulso ludico
natural dos humanos. Por sua vez, ludus é o gosto por superar dificuldades artificiais e de
criar convengdes arbitrarias que submetem e organizam aquele impulso ladico natural, com
o fim de coordenar os meios aos fins e de obter resultados determinados. Enquanto paidia
refere-se a energética natural para o jogo, /ludus corresponde a tendéncia natural para criar
e dar forma a expressao dessa energética. O conceito de paidia abarca as manifestagoes
esponténeas do instinto ludico, as quais muitas vezes nao tém nome, porque se acham fora
de toda regra definida. Posteriormente, surgem as técnicas e as regras e com elas os
primeiros jogos: esconde-esconde, cabra-cega, os jogos com bonecas, etc. Também
figuram nessa categoria o vencer uma dificuldade ou saltar um obstéculo. Alcangar o que ha
no fundo dessas dificuldades ndo supde outra vantagem que a satisfagdo interior de

conseguir resolvé-las.

O ludus é o complemento e a evolugdo da paidia, o que a disciplina e a enriquece.
Ele se distingue do agon por néo lutar contra os outros, mas contra uma dificuldade: o
boliche e o i0i6 sdo exemplos de jogos de habilidade manual nos quais predomina o /udus.
Por constituir oportunidades de treinamento, o Judus, com frequéncia, possibilita o
aprendizado de uma habilidade determinada e a capacidade de produzir respostas
acertadas aos problemas. Segundo Caillois, os jogos que resultam da unido entre paidia e
ludus sao aqueles que melhor expressam qualidades civilizatérias, por darem expressao
espontanea, “ludica”, artistica ou espiritual a uma forca impulsiva e emocional que, ao

mesmo tempo, os pde em movimento e os alimenta.

3.4 AS RELACOES ENTRE JOGO E EDUCACAO

O papel e a importancia atribuida ao jogo na educacao tém oscilado ao longo dos
tempos. Durante séculos, o jogo foi entendido como o inverso do trabalho em geral e
também do trabalho educativo. O valor que poderia ser identificado no jogo estava em
relaxar e/ou revitalizar para o trabalho. A proliferacdo dos chamados jogos de azar em muito
contribuiu para desqualificar o jogo em sua relagdo com a educacado. Segundo Brougére
(1998), Rousseau e a corrente romantica provocam mudangas na representacdo sobre a
crianca que se desdobram em mudancas no valor do jogo na educagcdo. Também
contribuem para essa valorizacdo os estudos nos campos da Psicologia, da Biologia
(comportamento animal) e da Pedagogia.
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Varios autores, como Taylor (1991), Brougére (1998) e Camargo (2006), apontam
uma série de contribuicdes dos jogos enquanto recurso, espaco ou situacdo de ensino-
aprendizagem. De modo sintético e articulando as distintas manifestagbes de autores
especialistas, pode-se dizer que o0s jogos:

- possibilitam certo tipo de exploragcdo do mundo, de modo seguro e confortavel;
- possibilitam reproduzir cenarios, situacdes ou problemas concretos, de maneira
simplificada e didatica;

- propiciam aos participantes a vivéncia de problemas reais em cenarios e contextos
imaginarios. Nessas condicdes, é possivel ponderar, exercitar a criatividade,
testar ideias, encaminhamentos ou solugdes, porém, sem gerar riscos reais aos

seus promotores, a sociedade ou ao meio ambiente;

possibilitam exercitar habilidades e assumir atitudes que podem ser exigidas
perante desafios reais no cotidiano do participante;

estimulam e facilitam a participacao ativa de todos os educandos/participantes;

criam situagbes mediadas de relagbes interpessoais que estimulam a integragcéo
entre os participantes;

- estimulam os participantes a compreender e resolver problemas reais, seja
utiizando seus préprios conhecimentos, seja articulando-os com novas
informacbdes oferecidas pelo jogo, o que desperta o interesse pelo
aperfeicoamento posterior;

atuam intensamente na dimensao emocional dos participantes, possibilitando o

relaxamento e 0 aumento da autoconfiancga.

Especificamente no caso das criangas, ha um reconhecimento formal da importancia
dos jogos e sua relacdo com a educacgao na Declaracdo Universal dos Direitos da Crianga.
Aprovada pela Assembléia Geral da ONU em 1959, a Declaracao, em seu Principio VII (que
trata do direito a educacao gratuita e ao lazer infantil), estabelece que: “A crianga deve
desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras 0s quais deverdo estar dirigidos para
educagao; a sociedade e as autoridades publicas se esforgardo para promover o exercicio
deste direito”.

Em certo sentido, qualquer jogo possui uma dimensao educativa. Porém, alguns sao
formulados ou adotados com um deliberado propdsito educativo. Para Antunes (2004, p.
38), jogos educativos diferenciam-se daqueles de carater apenas ludico pelo fato de serem
desenvolvidos com a explicita intencdo de promover uma aprendizagem significativa,

favorecer a construgao de conhecimentos novos e estimular uma habilidade operatéria. Uma
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hipétese muito interessante que oferece uma interpretacdo quanto a origem da capacidade
educativa dos jogos € levantada por Brougeére (1998, p.19) ao escrever que: “Se o0 jogo pode
ser aprendizagem de vida, é porque coloca em movimento energias da mesma natureza das

atividades concretas ou “reais” reunidas sob a denominac¢ao um tanto vaga de vida.”

3.5 0S JOGOS EDUCATIVOS DE SIMULAGAO

Entre as diversas modalidades de jogos, Proenca Junior (2002) aponta que aqueles
que se baseiam em simulag¢des possibilitam ganhos educacionais significativos, na medida
em que, até certo ponto, podem oferecer a sensagdo de vivenciar uma situagdo ou
experimentar praticas reais. Tudo isso sem 0s riscos e as consequéncias concretas a que
estariam submetidos os jogadores em situacdes reais. Para Taylor (1991) os jogos e as
simulacdes possibilitam ao educando um marco referencial que lhe ajuda a avaliar situacoes
em uma perspectiva multidisciplinar, revelando-lhe a importancia de equilibrar os valores e
interesses coletivos na resolucdo dos problemas ambientais e preparando-lhe para a
tomada de deciséo.

Toda simulacdo se baseia em um modelo previamente definido, porém, o modelo é
uma representacdo estatica de uma realidade, enquanto que a simulagcdo é uma
representacdo dinamica da mesma (LOPEZ, 2000, p. 206). Shubik apresenta a seguinte

interpretacao para simulagéo:

uma representacdo de um sistema ou organismo por outro sistema ou
organismo que pretende ter um comportamento similar ao original. Em geral,
a simulacao é mais simples que o sistema simulado e pode ser submetida,
mais facilmente, a analise e & manipulagdo” (SHUBIK, 1975 apud TAYLOR,
1991).

A ideia de jogos de simulagdo é algo muito antigo, sendo o tema guerra o mais
recorrente. Segundo Lépez (2000), na China e na india, por volta do ano 3000 a.C., ja
existiam jogos de mesa simulando guerras. Na segunda metade do século XIX, um jogo
criado na Prussia foi utilizado como meio de aprendizagem militar. Nas duas Guerras
Mundiais, foram utilizados jogos com a finalidade de aprendizagem. Em 1955, a Forca
Aérea dos EUA criou o0 jogo "Monopologs". No ano seguinte, a American Management
Association desenvolveu o "Top Management Decision Simulation", que foi o primeiro jogo
de empresas amplamente conhecido e também o primeiro a ser usado em uma aula
universitaria. Nessa mesma época, grandes empresas transnacionais, como Westinghouse,

GE e Kodak, também comegaram a desenvolver jogos para os seus executivos.

No Brasil, ha um histérico de atividades educativas com representacdo de papéis
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que vinculam psicodrama e a ideia de “teatro do oprimido” e que foram muito utilizadas para
a formacao de liderangas sindicais na década de 1960. Alguns cursos universitarios, tais
como Direito, Administracdo de Empresas, Sociologia e Relagbes Internacionais, possuem
certa tradicao na adocao de simulagdes enquanto recurso educacional.

Y

Ainda quanto a representacdo de papéis, Taylor (1991) faz uma série de
ponderagdes que auxiliam a conhecer melhor esse tipo de atividade. Segundo esse autor, a
representagdo de papéis pode servir a varios fins: diagnéstico, avaliagdo, tomada de
decisbes, ensaio, mudanca de atitude e autoconscientizagdo. Ao proporcionar
oportunidades de participagao ativa em situagdes problematicas, a representacao de papéis
estabelece a conexao necessaria entre conhecer um principio e atuar considerando esse
conhecimento. Por sua vez, tal condigao possibilita ao educando uma drastica confrontagao
e ordenacéo das:

a) informacgoes e expectativas pessoais acerca da sociedade (observar a si mesmo);
b) relacdes e estilos de vida interpessoais (observar as agdes e condutas dos demais);

c) relagdes com os dados e conhecimentos das situagdes cotidianas (observar o
mundo em geral e a vida social em particular).

A maioria das situacoes didaticas que contém processos ludicos do tipo
representacdo de papéis busca atingir seus objetivos da seguinte maneira:

a) apresentando uma abstracao simplificada dos elementos essenciais de uma
situacao, livre de trivialidades e amenidades;

b) esforcando-se em deixar claras as relacoes essenciais e a interacao
fundamental dos papéis-chave;

c) utilizando o tempo em uma velocidade muito maior que a normal, de modo que se
experimentem clara e reiteradamente as implicagées da acao para uma situagéao
dinamica;

d) permitindo aos estudantes sentir na pele as consequéncias das tomadas de
deciséo;

e) oferecendo oportunidades de aprendizagem colaborativa, seguindo pautas
autodirigidas, ou seja, aprendizagem por meio dos proprios erros € dos erros
dos outros, assim como por meio dos acertos (TAYLOR, 1991, p. 30).

Estas possibilidades e oportunidades oferecidas pelos jogos de simulagdo se
apresentam como potenciais colaboradoras em iniciativas de educa¢do ambiental de critico
como aponta, por exemplo, Camargo (2006).
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O RPG (do inglés role-playing game) é um tipo especifico de representacdo de
papéis ao qual alguns especialistas creditam grande potencial para a adogdo em processos
educativos (ARAUJO; SIMON, 2008). Esse tipo de atividade alia jogo, dramatizacao teatral e
dindmica de grupo por meio de trés elementos: i) um sistema de regras que, entre outras
coisas, configura o ambiente em que se desenrola a agao; ii) o facilitador ou mestre do jogo,
que conhece as regras e orienta os demais, e iii) 0os jogadores participantes, que no
transcorrer do jogo representam papéis preestabelecidos. No RPG os participantes
(jogadores) geralmente assumem um personagem e simulam um mundo ficticio, muitas
vezes fantasioso. E nesse mundo ficticio que os personagens devem discutir e tomar

decisdes sobre situa¢des-problema apresentadas.

Em seu formato mais usual, o RPG é uma atividade cooperativa, ndo havendo
vencedores ou perdedores. Em geral, os jogadores atuam juntos, como uma equipe,
visando cumprir o objetivo da aventura. Por meio dos esfor¢cos e das habilidades dos
personagens, os jogadores devem vencer 0s obstaculos propostos pelo denominado
“‘mestre do jogo”, que ndo atua contra os jogadores, mas tem a fung¢ao de ir conduzindo a
aventura. O mestre inicia a aventura informando aos jogadores o seu objetivo — por
exemplo, libertar uma princesa, vencer um vildo, salvar uma cidade — e comega a descrever
as situacdes ou acontecimentos. Considerando as descricdes do mestre, os jogadores
interagem uns com o0s outros e tomam decisées. Por sua vez, o mestre, baseando-se nas
regras, nos resultados de dados e/ou em sua vontade ou objetivo, delibera quanto as
consequéncias das decisdes ou acbdes dos jogadores. Esses passos sao repetidos

sucessivamente.

Para alguns autores, “0 RPG se caracteriza mais como um método do que como um
jogo” (ARAUJO; SIMON, 2008, p. 16). Nesse contexto, o formato RPG vem sofrendo
alteracdes e ampliagcdes, além de inspirar outros jogos e atividades educativas, tais como:
RPG de mesa, Live Action, MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game),
RPG digital, Storyteller, PbF (Play by Férum) e propostas como as abaixo citadas.

Os livros-jogos, aventuras-solo ou livros interativos sao materiais em que o leitor
joga uma aventura sozinho, tomando decisdes a cada paragrafo ou pagina. Por exemplo, o
texto informa: "Vocé encontrou uma bifurcagao. Se quiser ir pelo caminho da direita, va para
o paragrafo 23. Se quiser tomar o caminho da esquerda, va para o paragrafo 47". Como o
RPG é uma histéria coletiva em que a aventura se desenrola conforme as decisées do
grupo, muitos especialistas ndo consideram esse tipo de material como RPG.

Os denominados card games, ou jogos de cartas, como “Magic: The Gathering”,
“Spellfire”, “Pokémon”, “Yu-Gi-Oh”, entre outros, também sao classificados como RPG por
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alguns especialistas por terem uma ambientagéo, ou histéria, que funciona como pano de
fundo para o universo do jogo. Entretanto, esses jogos de cartas sdo competitivos, sendo
que um jogador precisa derrotar o outro para se tornar vencedor, fazendo com que esse tipo
de proposta nao seja considerada RPG por outros especialistas.

Quanto ao emprego de RPG e propostas similares em processos educativos, cabe
apontar que o Brasil vem se destacando em debates sobre esse tema no cenario
internacional em fungédo do numero crescente de iniciativas, especialistas e até de eventos
especificos sobre o0 assunto. No entanto, alguns pesquisadores como por exemplo Fairchild
(2004), levantam questionamentos e criticas sobre o uso de RPGs na educagado. No
presente estudo optamos por ndo enfocar essa modalidade de jogo, apesar de crer que 0
assunto possui um amplo leque de possibilidades de pesquisas.

3.6 A PROMOCAO DE JOGOS EDUCATIVOS

Uma recomendacéo frequente entre especialistas que tratam sobre a utilizacdo de
jogos na educacédo é que este tipo de recurso educativo ndo deve ser tomado como uma
atividade completa. Independentemente do tipo de jogo, ele sempre devera estar inserido
em um processo educativo mais amplo. O jogo podera assumir fungdes distintas nesse
processo e, por conseguinte, ser desenvolvido em momentos diferentes. A Figura 3.1 ilustra
algumas das principais op¢des quanto ao momento e aos objetivos de promogao de jogos

em processos educativos.

Figura 3.1 — Momentos de insercao e fungdes do jogo enquanto experiéncia didatica.

O jogo utilizado como peca central de uma unidade de trabalho.

‘ Trabalho preparatério ‘ Instrugdes do jogo ‘ EXPERIENCIA DO JOGO Revisao ‘ Trabalho de continuidade

| | ———— | —

O jogo utilizado para permitir aos jogadores refletir e melhorar seu desempenho.

Trabalho | Instrugdes do | EXPERIENCIA Revisao Discussdo e | EXPERIENCIA Segunda Trabalho de
preparatério jogo DO JOGO inicial reflexao DO JOGO revisao continuidade

K >K > >K >’~'< >K >

O jogo utilizado como estimulo inicial.

i EXPERIENCIA Explicagao posterior
‘ Instrugao inicial breve DO JOGO ‘ o et

[ —|—| — | —

Revisao ‘ ‘ Trabalho de continuidade

Fonte: TAYLOR; WALFORD, apud TAYLOR, 1991, p. 41.
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Enfim, a avaliacao e a reflexdo dos participantes sobre o desenrolar de uma sessao
de jogo devem ser entendidas como momentos integrantes da atividade educativa com o
uso de jogos. Tal empreitada pode ser permeada por um debate que ajuda os participantes
a esclarecer os pontos de vista, os motivos das decisdes tomadas, o0 modelo ou a dindmica
reproduzida. Também é necessario e enriquecedor levantar e discutir com os participantes
dos jogos as limitagcGes e equivocos decorrentes das simplificacées dos fatos, processos e
sujeitos/agentes inerentes a formulagcao de jogos educativos.

3.7 LIMITES E DIFICULDADES NA PRODUGAO E USO DE JOGOS EDUCATIVOS

Ao analisar a historia dos jogos didaticos, Vial (1988) define-os como "uma aventura
frustrada", na medida em que eles procuram associar prazer e estudo, polos que ele
considera opostos. Para esse autor, ha uma contradicdo no jogo didatico, j& que o seu
criador deve escolher entre a didatica, que tira o prazer, e o jogo, que interfere na
apropriagao sistematica do conteudo. Ou seja, o autor vé incompatibilidade entre o aspecto
gratuito e livre do jogo, que inclui prazer, e o aspecto sério e utilitario do trabalho escolar.
Ele afirma ainda que, se quisermos aproveitar o potencial do jogo como recurso para o
desenvolvimento infantil, ndo poderemos contrariar sua natureza, que requer a busca do

prazer, a alegria, a exploragao livre e 0 ndo constrangimento.

Ainda que nao concordemos plenamente com o autor acima referido, é preciso
reconhecer que, em geral, nos jogos educativos hd uma grande preocupagdo com oS
conteudos, o que, por vezes, provoca o enfraquecimento do carater ludico das propostas. Isso foi
identificado na pesquisa de Ferreira (2002, p. 93), que acompanhou as transformacdes de
diferentes jogos no decorrer de 6 projetos sucessivos e identificou que “o conteudo do jogo
melhorou, mas que o mesmo perdeu em carater lUdico”. E essa tendéncia que leva Lopes e
Wilhelm (2006, p. 6) a afirmarem que: “Os jogos didaticos poderdo se tornar mais
motivadores no momento que deixarem de ser fortemente pedagdgicos e agregar em sua

concepcdo, tecnologias e técnicas de criagdo oriundas dos jogos de entretenimento’.

Para Brougére (1998, p. 209), “a frivolidade é o que permite ao jogo aproximar-se,
em seus efeitos, de uma acdo educativa séria, porque a auséncia de conseqliéncia oferece
a crianga um espago especifico de experiéncia”. Assim, tornar o jogo um trabalho, uma
atividade séria e util é, de certa forma, destruir o préprio sentido do jogo. A insercao de jogos
na educacao remete a uma contradicdo perante uma importante caracteristica dos jogos

apontada por Huizinga, a saber: a liberdade para jogar ou nao.
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3.8 JOGOS COOPERATIVOS

Os chamados jogos cooperativos procuram enfrentar alguns problemas associados
aos jogos convencionais. Terry Orlick (1989) € um importante divulgador desse tipo de jogo.
Partindo de andlises psicolégica e social, 0 autor apresenta varios comportamentos e
atitudes que podem ocorrer nas relagdes entre seres humanos, variando entre competicao e
cooperacao. Ele defende que, associadas a esses comportamentos e atitudes, ha uma
orientacdo e uma motivacao interna do individuo (Quadro 3.1). A orientagcdo humanista, na
qual a preocupagdo com o outro é fundamental, est4 presente, cada vez mais, em
comportamentos que vao da competicdo cooperativa até o auxilio cooperativo, passando
pela cooperagcdo nao competitiva.

Quadro 3.1 — Orientagdes e motivagbes associadas aos comportamentos no jogo.

CATEGORIA _ ;
DE COMPOR- | ORIENTACAO MOTIVAGAO PRINCIPAL
TAMENTO
Rivalidade Anti-humanista Dominar o outro. Impedir que os outros alcancem seu objetivo.
competitiva Satisfagdo em humilhar o outro e assegurar que ndo atinja seus objetivos.
Dirigida para A competi¢do contra os outros é um meio de atingir um objetivo mutuamente
Disputa um objetivo desejavel, como ser o mais veloz ou melhor. O objetivo é de importancia primordial
competitiva e 0 bem-estar dos outros competidores é secundario. A competicdo é, as vezes,
(contra os outros) |~ . o
orientada para a desvalorizagéo dos outros.
Em direcio o Perseguir um objetivo individual. Ter éxito. Dar o melhor de si. O foco estd em
Individualismo e g realizagdes e desenvolvimento pessoais ou o aperfeicopamento pessoal, sem
9 referéncia competitiva ou cooperativa a outros.
Em diregéo O meio para se atingir um objetivo pessoal, que ndo seja mutuamente exclusivo,
Competicéo aoobjetivo/  |nem uma tentativa de desvalorizar ou destruir os outros. O bem-estar dos
cooperativa | levando em conta | competidores é sempre mais importante do que o objetivo extrinseco pelo qual se
0s outros compete.
Em direcéo _ . . . x
x Ireg Alcangar um objetivo que necessita de trabalho conjunto e partilha. A cooperagao
Cooperagéo ao objetivo / . . o )
x ” com 0s outros € um meio para se alcangar um objetivo mutuamente desejado e que
nao competitiva | levando em conta . .
também é compartilhado.
0s outros
. . Ajudar os outros a atingir seu objetivo. A cooperagdo e a ajuda sdo um fim em si
Auxilio Humanista- mesmas, em vez de um meio para se atingir um fim. Satisfacdo em ajudar outras
cooperativo altruista ' o P 9 ’ ¢ I
pessoas a alcancar objetivos.

Fonte: Orlick, 1989.

Por sua vez, Macedo (1995) apresenta uma nova forma de ver a questdo.
Lembrando que quando as criangas jogam sao sérias e intensas e se entregam de corpo e
alma para o que estao fazendo e que jogar é obedecer a regras livre e previamente aceitas,
o autor pergunta: "Por que ndo se pode fazer assim na escola?’, e prossegue: “Por que ndo
possibilitar que nela as criangas sejam qual filésofos, artistas ou matematicos?’. O referido
autor conclui seu artigo dizendo que defende o valor psicopedagdgico do jogo
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Porque pode significar para a crianga uma experiéncia fundamental de
entrar na intimidade do conhecimento, da construcao de respostas por meio
de um trabalho ludico, simbdlico e operatério integrados. Porque pode
significar para a crianga que conhecer é um jogo de investigagéao [...] em que
se pode ganhar, perder, tentar novamente, usar as coisas, ter esperancgas,
sofrer com paixao, conhecer com amor [...] (MACEDO, 1995, p. 10).

Essa abordagem nos parece muito interessante, sendo plausivel estender as
consideragbes para o publico formado por jovens e até adultos. Nesse sentido, optamos,
provisoriamente, por relativizar a questdo do incentivo (ou ndo) a competicdo oferecido
pelos jogos e toma-los como potenciais estimuladores no processo educativo em fungao de
caracteristicas como desafio, pactuagéo de regras, instituicdo de espacos de dialogo entre
0s educandos e prazer pela participagao.
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CAPITULO 4 JOGOS NA EDUCACAO AMBIENTAL

Com o surgimento e aperfeicoamento, por volta de 1950, dos chamados “jogos de
empresas”, inspirados principalmente nos “jogos de guerra”, e a adogéo de jogos educativos
em alguns cursos universitarios, esse tipo de recurso educativo passou a ser experimentado
e utilizado por diversas areas do conhecimento. Os primeiros jogos que abordaram questoes
ambientais, muito provavelmente, foram aqueles que tratavam do tema agricultura. O
primeiro jogo sobre esse tema foi proposto pelo estado-unidense Gould (em 1963) e tratava
de problemas de alguns agricultores de Gana (Africa). O objetivo do jogo era possibilitar que
os participantes compreendessem determinadas caracteristicas do meio ambiente, 0 seu
“funcionamento” e a maneira de “usa-lo corretamente”. A literatura aponta o surgimento de
alguns outros jogos enfocando questbes ambientais na década de 1970. Na década
seguinte, comegaram a surgir jogos que enfocavam a industrializagdo e o urbanismo. Um
dos primeiros jogos desse tipo foi o de Grenyer, sobre os impactos sociais € ambientais da
Revolugéo Industrial na cidade de Manchester (PINEIRO PELETEIRO, 2006).

Tendo em conta a escassez de materiais educativos do tipo jogo, o Programa
Internacional de Educacdo Ambiental da UNESCO/PNUMA publicou, em 1983, um guia em
inglés sobre simulagdes e jogos para a Educacdo Ambiental. Em 1991, essa publicagao
recebe uma versdo em espanhol (TAYLOR, 1991). O material foi preparado por John Taylor,
decano de Estudos Ambientais da Northeast London Polytechnic, com o propésito de
estimular educadores e especialistas a “adaptarem ou produzirem materiais originais de
carater similar” (TAYLOR, 1991, p. 7).

A possibilidade de utilizagao de jogos como procedimento ou como recurso didatico
em Educacdo Ambiental é apresentada com certa frequéncia (PENARIETTA, 2006;
TAYLOR, 1991). Porém, avaliacbes sobre a operacionalizacdo do uso de jogos em
Educacdo Ambiental é algo extremamente ausente na pesquisa, na literatura e na pratica
em Educacdo Ambiental. Bastian (2004) € um dos poucos autores a apontar que a
complexa vinculacdo da Educacdo Ambiental com o jogo nao é facil, inclusive devido ao
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pouco conhecimento que se tem sobre jogos.

Especificamente em relacdo a processos de Educacdo Ambiental, o fato de os jogos
possibilitarem o trabalho com recortes e simplificacbes da realidade permite selecionar e

evidenciar distintos aspectos envolvidos, tais como:

- as dimensdes dos processos socioambientais: natural, social, politica, econémica,

subjetiva e outras;
- 0s atores sociais envolvidos;
- 0s interesses, as motivagdes e os objetivos das agoes;
- 0s principios e valores que orientam as a¢des e 0s posicionamentos sociais.

Os jogos também possibilitam aos educandos vivenciarem as complexas situacdes
de conflito socioambiental, sob condi¢ées controladas e seguras. Assim, os participantes
podem avaliar, previamente, os fatores envolvidos, os desdobramentos e as possiveis
consequéncias de suas decisoes. Além disso, muitas vezes 0s jogos possuem mecanismos
de retroalimentagédo que permitem aos jogadores vivenciarem os desdobramentos de agdes

executadas anteriormente.

4.1 — ATIVIDADES DE SIMULACAO NA EDUCACAO AMBIENTAL

Taylor (1991) propde 4 tipos distintos de atividades de simulacdo de carater
educativo para a area ambiental, os quais sdo detalhados a seguir: estudos de caso,
representacao de papéis, simulagcao-jogo e simulagédo por computador. Para o referido autor,
em geral, haveria um gradiente de abstracdo que € menor no estudo de caso e maior na
simulagdo por computador. Porém, com as mais variadas inovagdes nos campos da
computacao, inteligéncia artificial, bioeletrdnica e outros, a questdo da abstragédo precisa ser

revista.

O estudo de caso é uma apresentagdo e uma discussao de um acontecimento ou
fendbmeno real utilizando-se de dados, narragdes e outros registros. Por mais fiel que se
pretenda ser, o estudo de caso ndo deixa de ser uma simulagcdo em que certos aspectos séo
considerados e outros, desprezados.

Na representacao de papéis, os participantes devem construir uma sequéncia de
acontecimentos representando e improvisando papéis e situagdes a partir de alguns dados
ou parametros preestabelecidos. Um aspecto muito importante na representagao de papéis
€ a necessidade de o participante assumir uma nova identidade e buscar incorporar as
caracteristicas e a perspectiva do seu personagem, inclusive quanto a valores e atitudes. O
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grau de predefinicbes dos papéis e das situacdes pode variar muito. Essas caracteristicas
podem ser apresentadas utilizando-se desde poucas linhas até um livro inteiro, com
detalhes quanto a aspectos como personagens, enredo, normas, cenario, etc. Por sua vez, a
intensidade da representacdo dos personagens (dramatizacdo) também pode ter grande
variacao, inclusive em funcao do perfil, do envolvimento e da criatividade dos participantes
na atividade.

Um aspecto de alto teor educativo na representacdo de papéis é a possibilidade de o
participante vivenciar a situagdo de outras pessoas, assumindo um novo ponto de vista e
dessa forma aumentando a compreensdo das relagcées e dos conflitos interpessoais.
Considerando isso, alguns autores recomendam a troca de papéis no transcorrer da
atividade como forma de aumentar os ganhos educacionais.

A simulacao-jogo apresenta procedimentos mais formalizados, regras mais
detalhadas e relagbes mais estruturadas entre os personagens e destes com os demais
elementos do jogo. Assim, atividades incluidas na categoria simulagdo-jogo podem variar
muito em seus detalhes, mas grande parte delas compartilha as seguintes caracteristicas:

sdo usadas principalmente para captar como reagem os sistemas diante de

condi¢gdes em constante mudanca;

sao abstracdes simplificadoras de aspectos relativamente complexos de situagdes
do mundo hipotético ou real. Forjam sua simplicidade, em grande medida,
reduzindo complexas operagdes a uma serie de acdes expressas de modo
simples e controladas por regras explicitas;

expdem o0s participantes a certas caracteristicas pré-selecionadas, sob

circunstancias relativamente controladas e livres de risco;

permitem o uso de modelos fisicos, representacées matematicas e operadores

humanos;

requerem que 0s participantes assumam papéis que impliquem diversos graus de
cooperagao, competicao e conflito entre jogadores ou equipes e que tomem
decisbes que reflitam sua compreensao das caracteristicas-chave do modelo;

produzem certas retribuicbes pelas decisbes — prémios ou privagbes —
determinadas por sorteio, por referéncia a avaliagbes humanas ou pelo uso de
regras e férmulas predeterminadas;

proporcionam variadas experiéncias no controle do curso dos acontecimentos, ao
mesmo tempo que se altera continuamente o estado do meio ambiente

simulado, em resposta as caracteristicas das decisdes tomadas;
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- geralmente, comprimem o tempo e, como resultado, sdo capazes de proporcionar
uma rapida retroalimentacdo sobre os resultados e a consequéncia das
decisdes. Muitas vezes, progridem em etapas ou periodos predeterminados e
cada periodo representa um lapso de tempo delimitado (TAYLOR, 1991).

A simulacao com uso de computadores possui um leque muito grande de
variacdes em relagdo a aspectos como: grau de similaridade com a realidade; complexidade
dos processos, acontecimentos e personagens e possibilidades de interacdo dos
participantes uns com os outros e com o computador.

Penarrieta et al. (2006, p. 24) consideram que a elabora¢dao do modelo conceitual do
jogo (suficientemente préximo da realidade, mas ainda bastante simplificado e
esquematizado) é uma tarefa fundamental e dificil da criagédo do jogo. Segundo Taylor (1991,
p. 21), nos jogos de simulagdo procura-se representar a "esséncia" da situagdo. Por sua
vez, Lopez (2000, p. 211) defende que, basicamente, a chave para construir um modelo Gtil
assenta-se em identificar adequadamente os elementos cruciais e defini-los de maneira

precisa e operativa, estabelecendo as principais relagbes entre eles.

Contudo, em uma abordagem critica, é preciso considerar que a identificagdo da
“‘esséncia” daquilo a ser simulado sera delineada pelo planejador da atividade, sendo
possiveis definicdbes extremamente diferentes, em funcdo da perspectiva, interesse,
experiéncia, etc. desse planejador. Da mesma forma, a configuracdo de um modelo implica
selecionar elementos, aspectos e relacdes considerados relevantes por quem esta fazendo
a selecao e, ao mesmo tempo, renunciar a outros que compdem o fenébmeno ou situagcéao
que se pretende enfocar. Enfim, é preciso levar em conta que as simulagdes, ao
trabalharem com modelos, sédo recortes simplificadores da realidade, sempre moldadas pela
perspectiva de seus idealizadores.

Nesse sentido, na Educacdo Ambiental Critica, as sessdes de discussao apds as
partidas, incluindo a revisdo do desenrolar destas e a avaliacdo do enredo que permeia o
jogo, constituem-se em um procedimento essencial no processo educativo baseado na
representacdo de papéis. E fundamental que aqueles que representam papéis "voltem" a
realidade e dissociem-se claramente dos papéis que desempenharam. Esse cuidado é
importante porque permite aos participantes concentrarem-se na conduta do papel
representado mais do que nas caracteristicas do desempenho individual (TAYLOR, 1991, p.
27).
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4.2 JOGOS AO AR LIVRE

Jogos ao ar livre € um termo muito empregado na Educacdo Ambiental, muitas vezes
assumindo o carater de dinamica de grupo. Também é muito comum essa denominacgao ser
empregada para designar jogos que ocorrem em contato direto com ambientes naturais ou
com presencga significativa de elementos naturais (uma praga, por exemplo). Em certo
sentido, essa denominacao pode ser inserida em uma classificacao baseada no local onde
se realiza o jogo. Assim, é possivel falarmos em: jogos de mesa, jogos de saldo, jogos de

computador, jogos ao ar livre e outros.

Uma das tipologias propostas para os jogos ao ar livre ou na natureza apresenta 7
grupos: jogos de apresentacdo; jogos de desinibicdo e integracdo do grupo; jogos de
conhecimento do entorno; jogos de sensibilizagdo; jogos de simulagdo; jogos de avaliagéao e
jogos cooperativos. Nessa tipologia, a maioria recebe a denominagdo em funcéo de seus
objetivos; as excegbes sdo o0s jogos de simulacdo e 0s jogos cooperativos, cuja
caracterizagao/diferenciagéo se da em fungéo de suas regras.

4.3 CONSIDERACOES SOBRE 0OS JOGOS EM E.A. LEVANTADOS

O objetivo da presente pesquisa nao foi realizar uma quantificagdo precisa da
quantidade de jogos educativos voltados para a Educacdo Ambiental, porém, podemos
apontar que esse numero € relativamente pequeno, considerando a variedade de publicos,
temas e enfoques que a Educagdo Ambiental abarca. Também é possivel afirmar que a
grande maioria dos jogos em Educacdo Ambiental é composta por jogos de cartas e jogos
com trilha de percurso. O Quadro 4.1 apresenta exemplos significativos dos jogos para
Educacao Ambiental identificados na pesquisa. A titulo de sistematizagéo, eles podem ser
agrupados em sete grandes familias:

— jogos no formato trilha de percurso — sdo os mais abundantes. Possuem
mecanica de jogo simples, geralmente baseada no uso de dados, sendo muito
comum a presenga de pequenos textos informativos associados a bonificagées
ou penalizacbes, um exemplo é o Jogo da Biodiversidade (Anexo 1). Um estudo
sobre a abundéancia e remota origem desse tipo de jogo foi realizado por
Vanzella (2009);

— jogos de cartas — também apresentam grande abundancia e mecénicas
simples. Possuem trés formatos principais: jogo de memdria, jogo de perguntas
e respostas e jogo do tipo "Super Trunfo" (cartas contendo caracterizagbes
quantitativas de animais ou plantas);



Quadro 4.1 — Exemplos selecionados de jogos para Educacdao Ambiental.

Nc;gwgeodo Tipo de jogo Plblico |Enredo e/ou objetivos do jogo Autoria / divulgagao
A partir Os jogadores acumulam pontos que s&o obtidos (ou
Cartadas perdidos) ao responderem a questdes de muiltipla| Governo do estado do
1 Cartas dos ) . ) i
da Mata 12 anos escolha sobre: Ecologia, fauna, flora e unidades de|  Espirito Santo
conservagao.
Tabuleiro com tilhal Alunos Os participantes percorrem uma frilha conforme os Constante na
El eco- . |resultados de um dado. Pode-se cair em casas que publicagéo
2 : de percurso alfabeti- | = T , Y ;
caminho . . implicam; bonificagdes (agua, arvores, etc.), tarefas| "Aula Verde" n° 30
informativa zados .
ou perguntas a serem respondidas. (Espanha)’
Jogoda | Tabuleiro com triha| A parti Cada jogador cor!duz um ammal até o seu habitat .UN.B/ )
S passando pelos biomas brasileiros. No percurso, os| Subprojeto: Educagdo
3| Biodiver- de percurso dos o fi ; )
sidade nformativa 9an0s part.|0|pan.tes qeparam-se com conflitos e acdes| Ambiental PROBIO-
socioambientais. MMA
Banco A partir Os participantes obtém bdnus ao controlarem areas,
4| Imobiliario Tabuleiro com dos | COmo parques, ou empreendimentos que contribuem| Estrela — fabricante de
; trilha de percurso para a conservagdo. Essa é uma nova verséo de um brinquedos
Sustentavel 9 anos . o ;
dos jogos comerciais mais vendidos no mundo.
ovense Cgletivamgptet,a.os jo_ggdor? Idev,ti_m cqlqtrolar 3|  Bruno Faidutti—
5| Tera Tabuleiro e cartas | crises ambientais, sociais e diplomatico-miltares que Days of Wonder /
adultos |surgem, caso contrario, todos perdem. Se houver UNESCO #
vencedor, sera quem terminar com mais pontos.
. x "Dramatizagé&o” de um debate sobre a instalagéo de
Ainstalagéo . x Alunos o T " ’
6l douma S|mulag?o alfabeti- |™@ |lr|1dustr|a poluidora” junto a um "“ecossistema CETESB
. de papéis natural". Para tanto, formam-se 5 grupos, cada um
industria zados .
representando um segmento social.
, , ~ Cada participante assume o papel de um ator social
7 dfsezafl:c;s Smu;ag;il;) de J;)zj/ﬁlr:gse atuando em um forum de debates sobre uso e| Instituto ECOAR
g pap protegao das aguas de uma regido.
. N Cada equipe representa um pais que esta buscando
8 Jogo do ig?lzfso.godn; Jovens e |"criar fortuna" por meio do uso de seus recursos Adaptado de
Mercado mgter?}aa;s adultos |naturais e tecnologias e da negociagdo com as| CRISTIAN AID®
demais equipes.
Simulagio de Cada participante assume um papel em um
9| Ter Aguas papéis com Jovens e | municipio ﬂctho, negocia € promove agoes voltadas Projeto NEGOWAT
acompanhamento | adultos {ao desenvolvimento sustentdvel. O impacto do
por computador conjunto das agdes € simulado em um computador.
1 WHATER Jogo eIetromoo Jovens e |Os parhmpaptes enfrentam crises ambientais que Greenpeace
0 on-line na internet | adultos |surgem em diferentes partes do planeta Terra.
. |Os participantes sdo desafiados a, juntos, impedir
A partir o .
1 Lugar . que a poluico desfrua um determinado lugar. .
. Tabuleiro dos ; . . L . Coopera Brasil
1 Bonito 4anos Diferencia-se por ser um jogo com principios e roteiro
cooperativos.
Jogo eletronico O usuario deve criar, administrar e possibilitar o] Empresa Maxis /
1 . Jovens e . . . . .
SimCity para uso em desenvolvimento de uma cidade, interagindo com| Empresa Eletronic
2 adultos : )
computador processos e fatos gerados pelo simulador do jogo. Arts

7 Revista de educacion ambiental Aula Verde, n. 30, jun. 2006. Disponivel em:<

http://www.juntadeandalucia.es/medioambiente/contenidoExterno/Pub aula verde/aulaverde30/simul.html

Sao Carlos: Rima, 2003. 66 p.

Disponivel em espanhol no link: http://cdn0.daysofwonder.com/en/img/tr_rules.pdf
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Uma verséo adaptada para o enfoque em meio ambiente é apresentada em Sato, M. Educagdo Ambiental.
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jogos de tabuleiro e cartas — em geral, possuem mecéanicas mais sofisticadas e
procedimentos mais complexos quando comparados aos tipos anteriores.
Foram identificados pouquissimos jogos com essas caracteristicas;

— simulagbes — apresentam um leque de variagdes que vao desde dramatizacao
de papéis até simulagdes acompanhadas por computador;

— RPGs - foram identificados alguns exemplares, destacando-se os financiados
pela Fundacédo Roberto Marinho;

— jogos eletrénicos ou de computador — apesar do vasto universo dos jogos
eletrénicos, identificamos uma quantidade muito reduzida daqueles voltados
especificamente para a Educacdo Ambiental. Entre esses, observa-se uma
grande predominancia de jogos com mecanica simples, semelhantes aos jogos
de trilha de percurso ou de cartas. O jogo Whater é uma excecéo que possibilita
inclusive ser compartilhado on-line por diversos jogadores. Quando se
considera jogos que podem e algumas vezes estdo sendo adaptados para a
Educacdo Ambiental, esse nUmero aumenta para algumas poucas dezenas,
com destaque para o jogo SimCity;

— jogos ao ar livre — muito utilizados para a integracdo de grupo e/ou para

contato com ambientes naturais.

4.4 ASPECTOS E ELEMENTOS CONSTITUINTES DE JOGOS EDUCATIVOS

Mecanica de jogo € a designagao utilizada por especialistas produtores de jogos para
se referirem as instrugbes especificas (passos, formas de utilizagcdo dos materiais,
condicionantes, etc.) que possibilitam o desenrolar do enredo do jogo. Ao levantar e
observar mais de duas centenas de jogos de mesa ou eletrdnicos, educativos ou ndo, com
ou sem enfoque na temética socioambiental, identificamos diversas mecéanicas de jogo.
Uma descricdo sintética das principais mecéanicas de jogo levantadas € apresentada no
Quadro 4.2.

Correlacionando as caracteristicas dos jogos levantados com o0s aspectos gerais que
envolvem o tema da sustentabilidade (ver Capitulo 2), chegamos a um conjunto de
parametros e op¢des para a construcdo de jogos educativos em Educagdo Ambiental. O
resultado disso € mostrado no Quadro 4.3. Cabe observar que, pela natureza ampla e
dindmica dos assuntos tratados, o conteudo desse quadro sera sempre provisorio e
incompleto, aberto a insercdo de novos aspectos ou opcbes, e € nesse sentido que



55

denominamos o contetido do quadro de “exemplos”. E importante levar em consideragéo
que para muitos dos pardmetros as opcbes nao sao excludentes entre si, mas

complementares.

Quadro 4.2 — Principais mecanicas de jogo levantadas em jogos de mesa.

Acéo Simultanea — Cada jogador escolhe sua jogada, em geral de modo secreto, e em seguida, de modo simultaneo,
todos revelam suas opgdes.

Acordos — Os jogadores fazem, entre si, acordos e compromissos com rela¢éo a direitos ou obrigagdes internas ao jogo.

Administragao de Cartas — Cada jogador recebe um nimero de cartas com as quais deve realizar determinadas agdes.

Apostas — Os jogadores arriscam seus recursos em apostas quanto a resultados aleatdrios ou derivados do proprio jogo.

Blefe — Os jogadores podem ou devem blefar no intuito de obter vantagens no jogo.

Cerco de Area - Os jogadores devem cercar ou fechar areas do tabuleiro.

Colecionar Componentes — Os jogadores precisam coletar, no ambito do jogo, itens de naturezas diversas.

Colocagéolretirada de pecas — Os jogadores precisam colocar ou retirar pecas do tabuleiro.

Comércio e especulagdo — No intuito de atingir requisitos do jogo ou de obter lucros, vantagens ou superioridade
estratégica, os jogadores negociam (compram, vendem, alugam, trocam, etc.) bens, mercadorias, territdrios, agdes da
bolsa de valores ou outros elementos passiveis de especulagao.

Construgdo a partir de modelo — Os jogadores devem construir figuras ou objetos semelhantes a um padrag
apresentado.

Controle de Area — Os jogadores marcam pontos ou ganham habilidades por possuirem determinadas pegas em
determinadas &reas do tabuleiro.

Cooperagao — Os jogadores (todos ou grupos) atuam coletivamente em alguns ou em todos 0s momentos.

Distribuigdo periédica de bens ou recursos — A cada turno, os jogadores recebem certo nimero de pontos e devem
utilizaé-los, a seu critério, para realizar variadas agdes.

Embate Gerenciado por Cartas — O resultado da disputa entre dois ou mais jogadores é definido por valores ou
aspectos indicados em uma ou mais cartas que cada um possui.

Fases Variaveis — A ordem das fases do jogo altera-se ao longo das rodadas, ou nem todas as fases acontecem em
todas as rodadas.

Formagao de equipes — Os jogadores atuam em equipes de pelo menos dois membros, em momentos especificos ou
durante toda a partida.

Jogadores com diferentes caracteristicas ou objetivos — Os jogadores possuem caracteristicas ou metas diferentes
entre si, em funcdo de deliberacdes deles prdprios, do papel/personagem que representam ou de sorteio.

Memoéria — Jogos em que a memorizagéo de elementos é Gtil ou mesmo fundamental para um bom desempenho.

Movimento Ponto a Ponto — Jogos em que o movimento das pegas se da através da contagem individual das casas a
serem percorridas.

Narragéo de Historias — Jogos que se desenrolam enquanto os jogadores contam, em conjunto, uma histéria.

Papel & Caneta - Jogos que usam papel e caneta para diversos fins, como fazer escolhas em segredo, anotagdes, etc.

Papel, Tesoura e Pedra — Jogos em que toda agao possui uma reagao que a neutraliza e/ou supera, tal como ocorre no
jogo “Pedra, Papel, Tesoura”.

Perguntas - Os jogadores devem responder a questées abertas ou de mdltipla escolha.

Personificagao — Os jogadores devem representar um personagem ou atuar teatralmente.

Posicionamento Secreto — Cada jogador posiciona componentes do jogo, sem que seu(s) adversério(s) saiba(m) onde
(por exemplo: batalha naval).
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Rolagem de Dados — a movimentagdo de pegas, as decisdes ou encaminhamentos do jogo sdo definidos pelg
langamento de dado(s).

Selecao de Papel - Os jogadores selecionam o papel que irdo desempenhar no jogo ou na rodada.

Tabuleiro Modular - A superficie de base do jogo € composta por elementos que podem ser dispostos de diferentes|
modos no arranjo inicial ou no transcorrer da partida.

Tarefas Fisicas — Os jogadores devem realizar tarefas como: cantar, dangar, desenhar ou encontrar algo.

Tempo Real - Jogadores atuam simultaneamente, ndo em turnos alternados, premiando-se aquele(s) com maior
destreza ou rapidez de pensamento.

Transporte — Os jogadores apanham e transportam itens no tabuleiro, atendendo a missdes ou exigéncias do jogo.

Votagdo - O jogo possui eventos, encaminhamentos ou resultados que s&o determinados por votagbes entre o0s
jogadores.

Quadro 4.3 — Exemplos de parametros e opgbes para compor jogos educativos sobre sustentabilidade

PARAMETROS OPCOES EOU VARIAGCOES
FORMATO .tabuleiro - cartas/fichas - si.mulagéo _
RPG — interpretagédo de personagens — jogos eletrdnicos
acumular pontos atingir metas resolver problemas
DESAFIO AOS - - " o
PARTICIPANTES DO JOGO criar/alterar cenarios cumprir tarefas vencer o relogio
superar um desafio descobrir algo criar uma estoéria
PUBLICO PRINCIPAL criancas | jovens | adultos terceira idade
estudantes| comunidade | funciondrios | usudrios | geral
RELACAO ENTRE competicdo — cooperagdo — varidvel durante a partida — misto
OS PARTICIPANTES cooperagao entre membros de uma equipe que compete com outra equipe
ABORDAGEM DOS TEMAS desde simplificador/reducionista até extremamente complexo
NUMERO DE individual pequenos grupos (até 6 pessoas)
PARTICIPANTES grandes grupos ou turmas (7~30 pessoas) plenarias

geofisico-territorial

bioldgico — ecoldgico
NATUREZA

social ético-moral
DO ENFOQUE econdmico técnico
humano — ——
politico individual
cultural espiritual
jogadores passivos sujeitos a situagdes aleatdrias definidas por:
dados. roleta. cartas embaralhadas. etc.
ATITUDE jogadores passivos sujeitos a situagdes predefinidas por:
DOS fichas, roteiro, trilha de tabuleiro, etc.

PARTICIPANTES

jogadores ativos
jogadores ativos mas representando papéis preestabelecidos

disponibilidade acessibilidade custos
riscos necessidades interesses
conflitos poder valoracao subjetiva
tecnologias saberes conhecimentos
dividas informacdes segredos
SUBTEMAS escassez leis valores
capacidade de carga principios conservacao
planejamento midia qualidade de vida
ciéncias educacao representacao social
comércio producao desconhecimento
modo de produgéo consumismo cultura
DIFICULDADE PARA JOGAR pequena | média | grande | variavel
ESCALA TERRITORIAL local | regional [ nacional | planetéria
ESCALA TEMPORAL momento | alguns anos | geragdes humanas | geolégica

DIMENSAO ENFOCADA | individuo | familia | grupo | comunidade | sociedade | humanidade
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Acreditamos que as mecanicas de jogo listadas no quadro 4.2 e os parametros e opgoes
apontados no quadro 4.3, assim como os conteudos dos quadros 2.2 e 2.3, constituem-se em
subsidios para inspirar propostas e pautar discussées quanto ao planejamento de jogos em
Educacdo Ambiental. Também sdo de grande valia a criatividade e a producdo coletiva de
propostas e avaliagdes. Contudo, tais elementos so terdo sentido se inseridos em um contexto em
gue estejam claros (ainda que de modo provisorio) a perspectiva de Educacédo Ambiental adotada
e 0s objetivos educacionais e socioambientais perseguidos.
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CAPITULO 5 PESQUISAS SOBRE JOGOS EDUCATIVOS

Em observagbes preliminares percebemos a ocorréncia de um numero muito
reduzido de pesquisas sobre jogos educativos na ou para a Educacao Ambiental. Ao
ampliarmos o levantamento sobre pesquisas que abordam jogos na educagdo em geral,
identificamos uma tendéncia semelhante. Considerando as contribuicdes que as pesquisas
ja realizadas podem oferecer a novos estudos, seja em relacdo a sistematizacdo de
conhecimentos, seja quanto a metodologia e as técnicas empregadas, decidimos realizar
um estudo documental sobre as pesquisa que enfocam o0s jogos e suas relacoes
educacionais. O objetivo geral desse estudo pode ser explicitado do seguinte modo:

Levantar e caracterizar o0 maior nimero possivel de pesquisas cientificas que tratem
das relagbes entre jogos e processos educativos, visando contribuir para o planejamento de
novas pesquisas e, eventualmente, fornecer subsidios para a produgao de novos jogos no
campo da educagédo ambiental.

Para orientar o percurso na direcdo desse objetivo, estabelecemos algumas

questoes, a saber:

i) Qual a ordem de grandeza do total de estudos sobre esse assunto no ambito das
pesquisas no Brasil?

ii) Quais as principais caracteristicas das pesquisas enfocando jogos educativos que
sao apresentadas em dissertagoes, teses e artigos cientificos? No caso desdobramos essa
questao em: - Qual a area de conhecimento dos estudos?

- Quais os publicos destinatarios dos jogos estudados?

- Como ¢é tratada a avaliacdo dos jogos nesses trabalhos? Em que
profundidade e em relacdo a quais aspectos sao feitas estas avaliacées?

- Especificamente, nas pesquisas que relacionam educac¢ao ambiental e jogos,
quais os assuntos tratados?
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5.1 Metodologia

Visando responder as questdes iniciais foram realizadas pesquisas junto a diversas
bases de artigos cientificos, dissertacdes e teses brasileiras e iberoamericanas, destacando-
se a base SCIELO e os bancos de dissertagbes e teses (tradicionais e digitais) de
importantes universidades. Para as buscas tanto nos ficharios de bibliotecas como nas
bases digitais tomou-se como ponto de partida a palavra “jogo” e seu plural. A lista completa
das fontes inicialmente consultadas é apresentada no Apéndice A, além dessas fontes,
alguns trabalhos foram identificados a partir citagées em outros trabalhos.

Os resumos de todas as pesquisas encontradas foram lidos com vistas a selecionar
aqueles que de alguma forma se relacionavam com a dimensdo educativa e/ou com
questdes socioambientais. Ap6s a selecao dos trabalhos, passamos a leitura dos textos
integrais e a identificacdo de aspectos previamente definimos como relevantes, a saber:
abordagem ou enfoque principal do trabalho; publico de educandos enfocado; grau de
tratamento/enfoque em relacdo ao jogo; aspectos tratados e intensidade da avaliacdo do
jogo. No caso dos trabalhos no campo da educacdo ambiental ou com enfoque nas
questdes ambientais procuramos também identificar os assuntos tratados. Com a leitura dos
trabalhos foram descartados alguns que ndo faziam qualquer relacdo entre jogos e
processos educativos.

5.2 Pesquisas sobre jogos educativos publicadas em revistas cientificas

Foram identificados 24 artigos em revistas cientificas tratando de jogos educativos. A
relagdo completa dos artigos levantados com informagdes gerais sobre essas pesquisas
encontra-se no Apéndice B. Em paralelo a leitura de cada trabalho, foram redigidas
anotacdes e destacados alguns trechos originais quanto aos aspectos acima citados (tais
anotagdes sao apresentadas no Apéndice C).

O quadro 5.1 apresenta alguns aspectos das pesquisas publicadas em revistas
cientificas que relacionam educagdo em geral e jogos. Observando o quadro nota-se que
33% dos estudos sobre jogos educativos publicados envolve (ndo exclusivamente) as areas
de Ciéncias Biol6gicas e da Saude, 29% dos estudos envolve a area de Educacao
Ambiental, mesmo numero que a area de Tecnologia da Informagao. Outras areas que
apresentam estudos foram: Matematica, Educagao, Quimica, Geociéncias e Administragao.
Cabe destacar também o significativo nimero de trabalhos que envolvem e articulam duas

ou mais areas de conhecimento.
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Quadro 5.1 Alguns aspectos das pesquisas publicadas em revistas cientificas que relacionam educacgao e jogos

Area Publico de Abordagem/ Assunto (apenas quando aborda EA | Importéncia do(s) jogo(s) no * Enfoque da avaliagao do jogo ou
educandos enfoque principal 0u meio ambiente) trabalho como um todo sobre o0 jogo
nao especifica nenhum jogo, portanto
1] Informatica jogo educativo computadorizado central N nao a'val'la, € propoe uma analise
técnica/industrial para softwares
educativos
Genética e . - . um dos aspectos importantes do
2 e contelido especifico e 0 jogo N -
Informética trabalho
Matematica e . - . . .
3 i, conteudo especifico e o0 jogo central Baixa aprendizagem
Informética
4 Matemica e | criancas € jovens de conteudo especifico e o0 jogo central Baixa aprovagao pelos usuarios
Informatica 10 a 16 anos P 18 provagaop
5 Educagéo e construgao de programas para um dos aspectos importantes do N )
Informética confecgéo de jogos trabalho
x 0 contribuigdo do jogo na avaliagéo dos professores usuarios
Educagdo e |87 alunos do 1°ano - . . L =
6 - X - aprendizagem de diferentes central Alta |quanto aplicagéo e potencialidades de
Informética Ensino Médio A .
disciplinas um jogo
7 Educacéo criangas educagao um aspecto |mpor1ante na N
pesquisa
alunos da 9? série e
8 Quimica do 1°ano do Ensino | contetdo especifico e o jogo central Baixa | processo ensino e aprendizagem
Médio
9 Quimica Ensino Médio contelido especifico e 0 jogo central Baixa aprovagao.pelos usuarlos € processo
ensino e aprendizagem
10 Saide contefido especifico um aspecto |mponante na Baixa eficiéncia do jogo e aprovagao pelos
pesquisa usuarios
11 Saude adultos contetido especifico um aspecto |mportante na Baixa aprendizagem
pesquisa
12 Saude cnanga:ncci)z 7a13 | conteddos ezpjitggcos (sadde); central Média |aprendizagem; funcionamento do jogo
contribui¢éo da simulagao questionarios com perguntas abertas
o x 75 estudantes de ! o
13| Administracdo licenciatura enquanto ferramenta de - central Alta | sobre as aprendizagens propiciadas
aprendizagem pelo jogo

* Grau de aprofundamento da avaliagao sobre o(s) jogo(s) realizada no ambito de cada pesquisa

As letras remetem aos seguintes significados: A = Alto

Continuagao do Quadro 5.1

M = Médio

B = Baixo

N = Nao houve avaliacéo
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. Assunto - . I .
Area Publico de Abordag.em./ (apenas quando aborda EA ou meio Importancia do(s) jogo(s) no * Enfoque da avalla({‘ao do jogo ou
educandos enfoque principal . trabalho como um todo sobre o0 jogo
ambiente)
ensino médio e
14|  Genética graduandos, contetido especifico e 0 jogo central Baixa | processo ensino e aprendizagem
17 a 21 anos
15|  Ecologia alunos da 52 série contetido especifico e 0 jogo |preservagao ou conservagao dos quatis central Baixa | 2PTOVaGd0 pelec));utizl:iz\i/r(l)os € processo
Educagéo . . . x . . . .
16 Ambiental contetdo especifico e 0 jogo conservagdo da Ariranha central Baixa | processo ensino e aprendizagem
17 Biologia jovens de 16 a 19 anos | conteudo especifico e o jogo biomas brasileiros central Baixa | processo ensino e aprendizagem
18|  Ciéncias ensino fun,dgmental € conteudo especifico central Baixa aprendizagem € aprovagdo pelos
médio usudrios
19| Matematica contelido especifico e 0 jogo geral - proposta interdisciplinar central Baixa eficacia do jogo
I ensino fundamental, | etapas da produgéo do jogo e . . avaliagao superflmal da aplicagao do
20| Geociéncias - . e ciclo das rochas Baixa jogo.
médio e superior duas aplicagdes .
Pesquisa em andamento.
Geoarafia e n&o avalia 0 jogo elaborado, apenas a
21 Meio Embiente ensino fundamental | contetdo especifico e o jogo central N importancia dele enquanto recursos
didaticos
residentes na reserva e , . . x . explicita uma expectativa positiva
. O o contetdo especifico e unidade de conservagéo e um aspecto importante na . x
22 Biologia visitantes; citam 05 0005 10005 em EA esqUisa N quanto ao jogo na formacéo de uma
criangas; 18 19 pesa “consciéncia ecoldgica” das pessoas.
16 licenciandos em aplicabilidade de um jogo e eficacia do iodo. bontos neqativos e
23| Educagdo |pedagogia e 50 alunos sua contribuigéo na Alta J goysigt)ivos g
da 7@ série aprendizagem do contetdo P '
Educagdo desenvolvimento de 0 jogo foi usado em duas escolas, os
Ambiental e . programa p/ visualizag&o, | Agricultura. Obs.: o tema é tratado de . 108 ; '
. ) Ensino fundamental, ; x ; 4 o . um aspecto importante na alunos puderam questionar e
24 jogos; Qs simulag&o e manipulacéo de modo ingénuo e alinhado com o ; N : < 1
turmas de 4° série . . o pesquisa comentar 0 jogo, mas nao ha
softwares objetos de estudo na discurso hegemdnico avaliacies sobre a anlicacio
educativos educagédo ambiental. ¢ plicagao.

* Grau de aprofundamento da avaliagao sobre o(s) jogo(s) realizada no ambito de cada pesquisa

As letras remetem aos seguintes significados: A = Alto

M = Médio

B = Baixo

N = Nao houve avaliacao
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Quanto ao publico alvo dos jogos em 29% dos artigos ndo ha indicagao de publico ou
nao se aplica. Entre os artigos que indicam o publico destinatario dos jogos estudados
temos que 65% envolve criangas/estudantes do ensino fundamental, 41% destina-se a
jovens/estudantes do ensino médio e 41% envolve adultos (graduandos ou professores).
Notar que em varios estudos, os jogos abarcam dois ou até trés perfis de publico. Em 71%
dos casos 0s jogos possuem importancia central no estudo e nos demais divide importancia

com os conteudos especificos.

Quanto as avaliagdes dos jogos estudados, 29% das pesquisas nao fizeram qualquer
avaliacdo. Entre as pesquisas que avaliaram jogos, a contribuigdo do jogo para a
aprendizagem de conteudos especificos foi enfocada em 70% dos casos, ja a aprovagao
dos jogos por parte de educandos ou educadores foi avaliada em 29% das pesquisas,
sendo esse 0 mesmo percentual de avaliagdo das potencialidades e funcionamento dos
jogos. Do total de trabalhos que fizeram avaliagbes dos jogos, apenas 18% foram de carater

mais aprofundado.

5.3 Dissertacoes e teses enfocando jogos educativos

Tomando as pesquisas no ambito da pdés-graduacdo no presente trabalho
identificamos e acessamos 11 dissertacoes e 3 teses que de algum modo relacionam jogos
e processos educativos. A lista com dados gerais sobre tais trabalhos encontra-se no
Apéndice D. Ja os quadros 5.2 e 5.3 apresentam algumas caracteristicas sobre tais
pesquisas. Podemos observar que ha certa concentracao de trabalhos nos campos do
ensino de matematica (28%) e do ensino de ciéncias (21%). Quanto ao publico, metade dos
estudos enfocou criangas e adolescentes (entre 3 e 14 anos), enquanto que 28% envolveu
adultos (estudantes universitarios ou professores). Quanto a realizacdo e descricao de
avaliagcoes especificamente relacionadas aos jogos, verifica-se que metade dos estudos
enfocam a contribuicdo que um determinado jogo oferece na aprendizagem de determinado
assunto. A intensidade e/ou a freqiéncia de aprovacdo que 0Ss usuarios
(educandos/jogadores) fazem do jogo é o aspecto mais abordado no conjunto das
pesquisas (43% dos trabalhos). O “funcionamento” do jogo é avaliado em 36% dos
trabalhos. Em 26% dos trabalhos predomina um enfoque teérico, nao havendo qualquer

avaliacao quanto ao desenvolvimento ou utilizagcao de jogos.
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Quadro 5.2 — Caracteristicas de dissertacdes e teses enfocando jogos e suas relacdes
educacionais (exceto trabalhos com enfoque em educacdao ambiental).

e Educacéo

creche

em uma creche

Cod Programa de Oque é Importancia Enfoque da
pés-graduagéo e Publico de educandos tratado sobre | do(s) jogo(s) no | * | avaliagao do jogo
area de concentragdo o(s) jogo(s) ? trabalho ou sobre 0 jogo
Educacéo para a alunos ensino médio,
Ciéncia. Area de estagiarios de licenciatura, Os jogos e aprovagéo dos
1 ~ ) = Central M 4
concentragdo Ensinode |  professores da rede sua evolugao usuarios
Ciéncias publica também aplicaram
Educagao Matematica / Os jogos séo
Ensino e Aprendizagem usados em Tratado mas com
” 8 professores de
2  daMatematica e seus matematica processos de enfoque N
fundamentos Filoséfico- formagcéo de secundario
Cientificos professores
. Contribui¢do dos
Educagao. Area de 24032133%1163;21283228) jogosparao  Um dos elementos
3 | concentracao Psicologia . : aprendizado de importantesdo | B |  aprendizagem
. aprendizagem - ensino .
Educacional criangas com trabalho
fundamental o y
) dificuldades
Educacéo. Area de Contribuicdo dos |Um dos elementos
4 | concentragdo Psicologia| 39 criangas (5-10 anos) jogos para o importantesdo B aprendizagem
Educacional aprendizado trabalho
Geologia. Area de 28 alunos de ensino Efm'igﬁ'tzgg gogo; funcionamento do
5 |concentragéo: Ensino de superior Ciéncias da Terra especifico Central M |jogo, aprovacéo dos
Ciéncias da Terra | em disciplinas de geologia pecii usuarios
] (geologia)
Educagdo. Areade | alunos de sextas, sétimas | Eficiéncia do jogo; funcionamento do
6 concentragéo e oitavas séries do Ensino conteudo - Central A jogo, aprovacdo dos
Matematica Fundamental matematica usuarios
Educacdo. Areade | alunos de oitava série (14 CoqtrlbU|gao dos Um dos elementos
9 . jogos p/ o . .
7 concentragao anos) de um projeto extra . . importantesdo B aprendizagem
L aprendizado;
Matematica escola " trabalho
matematica
Educagdo. Area de 8 alunos do Ensino antnbmgao dos Um dos elementos funcionamento do
9 jogos para o . . x
8 concentragéo Fundamental com 11~12 . s importantesdo A jogo, aprovagéo dos
o aprendizado; p
Matematica anos " trabalho usuarios
(matemética)
16 alunos (11-12 anos) da Aorendizagem Um dos elementos
9 Educacéao sexta série do ensino P ag importantesdo M aprendizagem
matematica
) fundamental trabalho
Educagao. Area de , T .
10 | concentragio Psicologia criangas de 3 a 6 anos de | Utilizagdo de jogos Pouco abordado | N Apenas observa

que ndo usam jogos

11

Educagao em Ciéncias

Graduados em Ciéncias,
Quimica, Fisica ou
Biologia e pos-graduandos
que atuam com formagéo
de professores

Educacao -
formac&o de
professores

Um dos elementos
importantes do
trabalho

* Grau de aprofundamento da avaliagdo sobre o(s) jogo(s) realizada no dmbito de cada pesquisa.

As letras remetem aos seguintes significados: A = Alto

M = Médio

B=

Baixo

N = Nao houve avaliagao
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5.3.1 Dissertacoes enfocando jogos educativos na Educacao Ambiental

Especificamente, a primeira e mais importante observacao a ser feita é quanto a
producdo extremamente pequena de estudos sobre jogos educativos na educagao
ambiental. No levantamento que realizamos junto a diversas bases brasileiras foram
identificadas apenas trés pesquisas de mestrado e nenhuma de doutorado. Em buscas junto
a bancos de dissertagcdes e teses de paises iberoamericanos identificamos um estudo de
doutorado' que avalia jogos de simulacdo para a Educagdo Ambiental, infelizmente n&o foi
possivel acessar a tese completa. Na sequéncia apresentamos um quadro sintese das
caracteristicas desses trés trabalhos e uma breve descricdo de cada um desses estudos no
intuito de sistematizar subsidios para futuras pesquisas sobre 0 assunto.

Entre os trabalhos localizados, 0 mais antigo € a dissertacao de mestrado de lvana
T. G. Koslosky (2000) denominada "Metodologia para criacdo de jogos a serem utilizados na
area de educagcdao ambiental" desenvolvido junto a um Programa de Pés-graduagédo em
Engenharia de Produgédo. Segundo declara a autora, o trabalho “faz uma explanagao do
dominio do problema, as principais teorias de aprendizagem e sua influéncia no
desenvolvimento do conhecimento € no aumento do espectro de inteligéncias” (KOSLOSKY,
2000 p.12). Baseando-se em pesquisas bibliograficas e documental aborda de modo
sintético e descritivo um amplo e variado leque de assuntos incluindo: as conferéncias
internacionais de meio ambiente e de educacao ambiental, a educacao ambiental no Brasil,
as teorias de aprendizagem de Piaget e de Vygotsky; o Construtivismo; os principios da
Ecologia Profunda; os assuntos da Agenda 21 e o Tema Transversal Meio Ambiente
nos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental (proposto pelo
Ministério da Educacao). Em sintese, podemos dizer que o trabalho de Koslosky (2000)
manifesta grande expectativa em relacdo aos jogos na educacao ambiental, a partir de um
variado e inicial levantamento tedrico, porém o texto ndo aborda nenhum enfrentamento

pratico quanto a produgao, utilizacdo ou avaliagao de jogos educativos.

O trabalho acima citado se propde a “desenvolver uma metodologia para a criagao
de jogos” porém o que é apresentado pode ser classificado como sugestdes de cuidados ou,
entdo, expectativas da autora quanto a jogos na educagdo ambiental. Apesar de fazer
referencia aos documentos produzidos nas conferéncias internacionais de educacao
ambiental, o trabalho pouco avanca na direcdo do que foi proposto nesses eventos. Nao
conseguimos identificar um fio condutor que articule as distintas referencias utilizadas

incluindo os documentos das conferencias internacionais em educacéo ambiental.

% MATAS TERRON, A. Evaluacién de un modelo com juegos de simulacion para educacién ambiental. 1997.

Tese (Doutorado) Universidade de Malaga. Espanha, 1997.
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A dissertacdo de mestrado “Sistemas urbanos sob o enfoque da EA: uma proposta
utiizando o game SimCity e Programa Stella” de Rita de Cassia G. Veiga (2006) foi
apresentada em um Programa de Pés-Graduacado em Educacao Ambiental. O estudo parte
de um referencial teérico com trés eixos principais: planejamento urbano, modelagem
computacional e educagdo ambiental. Nesse trabalho nao houve produgao de um novo jogo,
mas sim, a utilizagdo de um jogo para computadores ja existente (SimCity), juntamente com
um programa de computador para modelagem quantitativa (STELLA) no &mbito de um curso
formulado e desenvolvido pela autora. O trabalho inclui a avaliacdo do uso desses recursos
junto aos participantes do curso constituido por um grupo de perfil diverso: mestrandos,
graduandos, professores e estudantes do ensino fundamental. A avaliacdo enfocou a
“capacidade da proposta estimular discussées problematizadoras que conduzam ao
entendimento da complexidade dindmica dos sistemas urbanos despertando a visao critica
a respeito das estruturas sociais capitalistas” (Veiga, 2006, p.18). A autora conclui que o
jogo SimCity, inserido em um processo educativo mais amplo, “ofereceu condigdes de
trabalho pedagdgico, (...) de forma a manter o aluno motivado, e oferecendo a possibilidade
de internalizacdo de conceitos e desenvolvimento da visdo sistémica de forma ludica”
(Veiga, 2006, 224). Também afirma que o processo educativo proposto proporcionou a
construgdo e o aprimoramento de modelos mentais relacionados a tematica ambiental-
urbana. As principais limitagdes para o uso do referido jogo em processos educativos
apontadas no estudo sado: necessidade de conhecimentos basicos de computacéao e lacunas

ou equivocos do modelo em relagdo ao mundo real.

Concordamos plenamente com a autora acima quanto as limitagdes decorrentes das
diferencas entre o modelo adotado para o jogo e a realidade urbana em geral. Partindo de
uma perspectiva critica e com vistas a realidade brasileira, um dos maiores equivocos do
modelo de organizacdo de cidade que estrutura o jogo SimCity € a inexisténcia de dois
processos extremamente importantes: a ocupagao desordenada do solo e a especulacao
imobilidria. Considerando os impactos que estes dois processos tém na configuragdo do
espaco urbano brasileiro torna-se evidente os limites educativos do jogo e até os riscos de
se proporcionar leituras e aprendizagens equivocadas sobre a nossa realidade

socioambiental urbana.

A dissertagcdo de mestrado de Maria Eugénia S. A. Camargo (2006) denominada
“Jogos de papéis (RPG) em didlogo com a educacdao ambiental: aprendendo a participar da
gestao dos recursos hidricos na regiao metropolitana de Sdo Paulo” € o Unico trabalho,
entre as trés dissertagbes levantadas, que manifesta a opgao por uma educacdao ambiental

de carater mais critico. Uma informagao importante € que essa pesquisa esta inserida em



67

uma ampla iniciativa denominada Projeto Negowat''. O trabalho tem como objetivo fazer
uma andlise do alcance e limites do emprego de jogos de papéis na area ambiental, “no
que se refere a contribuir na capacitacdo sobre possiveis concertagbes e negociagbes em
torno dos conflitos socioambientais em projetos de educacdo ambiental e educagdo néo-
formal.” (CAMARGO, 2006, p. 4). A pesquisa possui duas etapas, cada qual com distintos
objetivos e metodologias. Na primeira etapa, o trabalho analisa e compara quatro iniciativas
de carater ambiental e urbanistico que utilizam jogos de papéis como ferramenta didatica
junto a atores sociais inseridos em conflitos socioambientais. Para tanto foram usadas
diversas referéncias de pesquisadores que efetuam analises, comparacdes e avaliagdes de
metodologias de gestado participativa na area ambiental e também de materiais didaticos
para educagao ambiental. Também foram adotados alguns critérios de andlise de dinamicas
de grupo. Essa etapa inclui uma descricao analitica sobre 0s quatro jogos e encerra-se com
discussbes sobre potencialidades e limites dos jogos estudados. A segunda etapa faz um
estudo sobre o0 “Jogo dos Mananciais”, um jogo de papéis especifico sobre a problematica
da gestdo dos recursos hidricos em areas de mananciais peri-urbanos. Os principais
procedimentos dessa etapa foram: realizagdo de sessdes-teste do jogo; mediagéo e
observagao participante; aplicagao de questionarios no inicio e no final das sessdes de jogo
e andlise da atividade encerramento das sessées de jogo'?.

Quanto aos resultados gerais da referida pesquisa a autora aponta como
potencialidades dos jogos de simulacdo: a) Grande possibilidade de utilizagdo enquanto
ferramenta didatica em projetos de educacdo ambiental. b) Integracdo de aspectos
diversos: sociais, econémicos, e ambientais. ¢) Aproxima-se da educac¢ao ambiental critica e
distancia-se da visdo conservacionista. d) Possibilita perceber que para resolver conflitos
socioambientais é preciso mais que o conhecimento técnico. €) E um bom instrumento de
sensibilizacao. f) Possibilita aprendizado técnico e social. Em relagdo a limitagdes apontam-
se aquelas relacionadas ao jogo simulado com uso de computador: a) Requer uma
mediacao para facilitar o processo. b) Precisa ser adaptado ao publico a que se destina. c)
Necessita equipamentos especificos. d) Exige dos participantes habilidades de interpretagao
de legendas e gréaficos (Camargo, 2006). A autora encerra o texto do seu trabalho
reafirmando a necessidade de se tomar os jogos como uma metodologia e uma atividade-

meio inserida em processos educativos mais amplos.

"o projeto “Negowat — Facilitando a negociagdo sobre a gestdo da terra e da agua em sub-bacias peri-

urbanas na Ameérica Latina: combinando modelagem multi-agente com jogo de papéis” (Www.negowat.orq)
agrega diversas instituicbes de pesquisa brasileiras e internacionais e visa desenvolver e testar ferramentas
de apoio a negociagdo de conflitos sobre agua e solo.

Segundo Camargo (2006, p. 75), a analise da fase imediatamente apds uma sessdo de um jogo de papéis,
em que os participantes relatam sobre a situagdo vivenciada (em inglés: debriefing) € muito usada por
diversos pesquisadores.
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Quadro 5.3 — Caracteristicas de dissertagcdes que relacionam jogos e educacao ambiental.

C| Programa - O que é tratado Importéancia Enfoque da
. Assuntos Publico de . ) N .~ )
0 dePés- sobre o(s) jogo(s) do(s) jogo(s) no avaliagédo do jogo
~ tratados educandos .
'd graduacéao ? trabalho ou sobre o jogo
Agenda 21, . Um dos
1| Engenharia | PCN - Tema x Copteqdos elementos < s .
~ . Nao tem. conceituais para . N | Na&o ha avaliagédo
2 de produgéo | Transversal Meio N . importantes do
: formulagao de jogos
Ambiente trabalho
2 mestrandos EA  Uso do jogo SimCity
2 graduandos em €m processos funcionamento do
1 Edugagao Espaco urbano Geografia ,.2 prof. educat[vos; central v Jogo, aprovagao dos
3 ambiental de ensino conteudo usuarios,
fundamental, especifico: espago aprendizagem.
comunidade urbano
R(’ecgrsos ongs,.comltes, Contribuicdo dos funcionamento do
1| Ciéncia hldrlgqs, mowmgntos jogos de papéis p/ jogo, aprovagéo dos
4 Ambiental ~Mananciais em socias €, trabalhar questdes central A Y usuarios
areas peri- especificamente . N L
TR socioambientais aprendizagem.
urbanas, EA universitarios
* Grau de aprofundamento da avaliagao sobre o(s) jogo(s) realizada no dmbito de cada pesquisa. As

letras remetem aos seguintes significados: A = Alto

M = Médio

B = Baixo

N = N&o houve avaliagao

Mesmo quando se amplia o leque de observagbes para as pesquisas em educagao

em geral é nitida a caréncia de metodologias e procedimentos para avaliacdo de jogos

didaticos. Tal caréncia ou dificuldade assemelha-se a dificuldade de avaliacdo de outros

recursos didaticos ou mesmo de processos educativos como um todo. Os procedimentos de

pesquisa e avaliagdo dos jogos utilizados por Veiga (2006) e principalmente por Camargo

(2006) se mostram recomendaveis como ponto de partida para outras iniciativas

semelhantes. Entre os trabalhos publicados em revistas pouco se obtém como contribuigao

para aperfeicoamento de pesquisas e avaliagbes de jogos educativos. Especificamente

quanto a jogos educativos no campo da educagao ambiental, esta em aberto um vasto leque

de problemas tedricos e praticos que podem ser transformados em questdes de pesquisa.
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CAPITULO 6 PRODUZINDO JOGOS EDUCATIVOS

A educacao ambiental carece de materiais didaticos que subsidiem os educadores
em suas atuagdes. O desenvolvimento de investigagdes do tipo “pesquisa aplicada” se
apresenta como uma alternativa com capacidade de oferecer ganhos em dois eixos de
atuagao: i) producdo de materiais didaticos atualmente escassos e ii) sistematizagao e,
eventual, produgdo de conhecimentos que auxiliem a aumentar a compreensdo sobre tal
producdo. Tendo como referéncia alguns principios e procedimentos da pesquisa-acao
(THIOLLENT, 1984; 1985) nos propusemos a planejar, produzir e avaliar jogos educativos
enfocando o assunto sustentabilidade na perspectiva da educagcao ambiental critica.

Visando reunir subsidios teéricos e praticos relacionados a producdo de jogos
educativos, iniciamos a empreitada com a realizacdo, de trés levantamentos distintos: i)
propostas e posicionamentos da educagdo ambiental critica em relacdo a nocao de
sustentabilidade (ver capitulo 2); ii) caracteristicas de jogos educativos existentes (ver
capitulo 3); iii) pesquisas realizadas sobre jogos educativos (ver capitulo 5).

Logo no inicio dos levantamentos, dois problemas foram identificados: i) reduzida
quantidade de jogos didaticos, em educacdo ambiental, para o publico jovem e adulto; ii)
reduzidissimo numero de pesquisas sobre jogos na educagdo ambiental. Também, cabe
apontar que, em um primeiro momento, localizamos pouquissimos textos ou outros recursos
com orientacdes praticas sobre a produgdo de jogos educativos (manuais, termos de

referéncia, instrucdes ou outros).

Partindo da situacdo de poucos exemplos e grande caréncia de subsidios teoricos e
praticos para a realizacao de planejamento e produgéo de jogos educativos em educagao
ambiental, adotamos como roteiro de trabalho as quatro etapas sugeridas por Proenga
Junior (2002) para a producao de jogos:

i - determinagdo do propésito do jogo: conjunto de caracteristicas ou contetdos
desejaveis no jogo;
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i - elaboragdo do conceito: principais decisées sobre 0 enquadramento, conteudo,
modelos, metas e contorno da dinamica ludica do jogo;

i - desenvolvimento: inicia-se pela formulagdo de um projeto do jogo que em
seguida é contrastado com o propdsito e com o conceito do jogo. Nessa fase
pode ocorrer desde adequacdes do conceito até alteragdes do propdsito;

iv - testes: o primeiro € denominado “teste alfa”, o qual conta com a orientacdo e
intervencao dos desenvolvedores. Apds as alteragdes e corregdes é realizado o
“teste beta”, dessa vez sem a intervengédo dos desenvolvedores. Observagao: no
presente trabalho usamos o termo pré teste para a situacdo em que ha

intervengé@o do desenvolvedor.

Preliminarmente definimos como publico destinatario dos jogos a serem formulados
os alunos e as alunas de graduacao em geral . Essa delimitagéo levou em conta o potencial
de contribuicdo oferecido por tal publico para a avaliagdo e o aperfeicoamento de eventual
proposta; a carencia de material didatico em educacao ambiental voltado a este publico e a
experiéncia junto ao referido publico por parte do formulador da proposta / pesquisador.

6.1 A primeira tentativa

Partindo dos referenciais sobre sustentabilidade e sobre jogos e, também, das
mecanicas, parametros e opg¢oes de jogos anteriormente levantados, iniciamos os estudos
para definicdo do propédsito do jogo. No caso, proposito foi entendido ndo somente como o
“conteddo conceitual” mas, principalmente, os objetivos educacionais da iniciativa. Enquanto
objetivos gerais, os documentos e textos de autores de referéncia em educacao ambiental
forneceram uma boa delimitacdo. Porém, quando passamos a definicdo dos objetivos
especificos, deparamos com uma enormidade de possibilidades. A titulo de experimentacéo
elencamos quatro objetivos educacionais de carater amplo e introdutério quanto ao assunto

que entendiamos deveriam constar no jogo a ser construido:

a) Apresentacao da importancia e necessidade de se buscar a sustentabilidade.

b) Apresentagdo e vivéncia da problematica geral da construgdo de sociedades

sustentaveis.

c) Apresentagdo de problemas ou subtemas especificos (por exemplo,
sustentabilidade energética ou sustentabilidade da biodiversidade) e estimulo a
discussodes sobre solugdes.

d) Estimulo a reflexdo quanto a como devem ser as pessoas, empresas, governos,
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instituicoes e outros agentes para contribuir para a sustentabilidade

Na fase de elaboracdo do conceito do jogo evidenciou-se uma grande dificuldade
para articular a amplitude dos objetivos educacionais propostos com a complexidade
relacionada a sustentabilidade e as caracteristicas essenciais de um jogo. Apds varios
exercicios visando esbogar o contorno da dindmica ludica da proposta optamos por definir
uma idéia central a ser apresentada pelo jogo: “As possibilidades materiais sdo menores
que os desejos e aspiracbes humanas, por conseguinte, os bens materiais devem ser
direcionados, prioritariamente, para a satisfacdo das necessidades basicas, enquanto que

paralelamente é preciso reconhecer o valor dos bens imateriais”.

Na continuidade, passamos a esbocgar o projeto do jogo por meio da definicdo de
cenarios urbanos e rurais que buscavam simular fracées da realidade. Nesse momento se
apresentou a necessidade de realizar recortes e simplificagdes extremas, incluindo decisdes
sobre o que destacar e o que desconsiderar. Deparamos entdo com um grande dilema entre
os anseios da Educacdo Ambiental Critica que defende uma abordagem complexa da
realidade e a necessidade de estabelecer recortes de modo a manter a jogabilidade da
proposta, ou seja, a capacidade da proposta se apresentar como um jogo e de garantir tanto
uma coeréncia interna quanto uma similaridade com o mundo real. Aceitando
provisoriamente estas limitacdes, na sequéncia definimos alguns procedimentos e outros

parametros para o jogo.

As caracteristicas das fichas e cartas, assim com o detalhamento de varias regras
foram esbocadas, porém, apesar de diversos ensaios e testes de opgdes, ndo conseguimos
atingir uma proposta que pudesse sofre um pré teste. A principal dificuldade residiu em
formular regras e um roteiro que configurasse a proposta enquanto um jogo e ndo apenas
como uma dindmica de grupo. Um dos problemas identificados foi a dificuldade de formular
de modo claro e direto instrucdes de andamento da atividade. Em geral as solucbes
encontradas exigiam a presenca de um facilitador, opcdo que descartamos enquanto pré-
definigdo do recurso a ser buscado no trabalho. No caso, a amplitude tanto dos objetivos
declarados como dos aspectos inseridos nos cendrios propostos pelo jogo parece ser um
dos aspectos dificultadores na formulagdo de uma proposta viavel que mantenha as
caracteristicas escolhidas. Apds diversos esbogos e ensaios de alternativas, optamos por
suspender os esforgos relacionados a presente proposta.
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Quadro 6.1 — Proposta preliminar do jogo educativo: Jogo da Sustentabilidade

Proposta do Jogo da Sustentabilidade.

Objetivos educacionais:
a) Apresentagao e vivéncia da problematica geral da construgao de sociedades sustentaveis.

b) Apresentacao de problemas ou subtemas especificos (exemplos: sustentabilidade energética ou
sustentabilidade da biodiversidade) e discussao de solugdes.

c¢) Apresentacado da importancia e necessidade de se buscar a sustentabilidade.

d) Estimulo a reflexdo de como devem ser as pessoas, empresas, governos, institui¢cdes, ... para
contribuir para a sustentabilidade.

Narrativa do jogo: As possibilidades materiais sdo menores que 0s desejos e aspiragdes humanas,
por conseguinte, os bens materiais devem ser direcionados, prioritariamente, para satisfazer as
necessidades basicas, enquanto que simultaneamente é preciso reconhecer o valor dos bens

imateriais.

Publico: estudantes universitarios

Tempo médio de jogo: 90 min

Metas dos participantes no jogo: aumentar o indice pessoal e coletivo de sustentabilidade.
Mecanica e procedimentos:

i) 0 desafio geral é aumentar a sustentabilidade socioambiental;

i) a pontuagao e as interacoes entre os participantes é feita baseando-se em bens materiais e bens
imateriais;

iii) no inicio os participantes recebem: fichas de bens materiais e de bens imateriais e cartas de
saberes cientificos, de potencialidades e de agoes exemplares;

iv) sdo levantados indices de sustentabilidade individuais, do grupo envolvido na partida e da turma

como um todo (no caso de haver duas ou mais partidas simultdneas, por exemplo em uma aula);
V) a cooperagao € uma estratégia de jogo a ser descoberta no seu transcorrer;

vi) acasos e incertezas séo definidos por dado.

6.2 Um jogo denominado “Minha Proposta é:”

Apos diversos ensaios esbo¢camos um novo projeto de jogo. A primeira grande opgao
foi buscar trabalhar com objetivos educacionais mais focados do que o elencado na
proposta anterior. Nesse sentido, no jogo “Minha Proposta é:” o objetivo geral delineado foi:
estimular a formulacao e o debate de propostas socioambientais entre os participantes. No
caso, entende-se que jogo sera utilizado junto a um publico que ja possui sensibilidade
quanto a importancia do assunto e algum conhecimento sobre problemas socioambientais.

Assim, a proposta valorizar a capacidade de avaliagdo de tais problemas e a habilidade de
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argumentacdo, ambas extremamente relacionadas ao dominio de conhecimentos

especificos.

Na fase de desenvolvimento do projeto desse jogo evidenciou-se a dificuldade de formular
um sistema de contabilidade interna do jogo (para efeito de pontuagdo dos participantes) que
consiga manter alguma similaridade com a realidade. Tal dificuldade esta associada tanto a
diversidade de fatores envolvidos no assunto como ao elevadissimo numero de possiveis

resultados em funcédo das escalas temporais e territoriais consideradas.

Quadro 6.2 — Proposta do Jogo Educativo "Minha Proposta € ”

Proposta do Jodo “Minha proposta é”
Objetivos educacionais:
- Possibilitar aos participantes vivenciarem situagdes de debate e de deliberagbes relacionadas a
sustentabilidade socioambiental.
- Contribuir para os participantes aumentarem a percepgao quanto as dificuldades de formulagdo e
adogéao de propostas para a sustentabilidade socioambiental..
- Oferecer oportunidade de exercicio de habilidades de argumentagao e de negociagao social.
Publico: estudantes universitarios.
Tempo médio de jogo: 80 min
Roteiro: cada jogador apresenta uma proposta que contribua para a construgdo de sociedade
sustentaveis. Os demais jogadores avaliam a proposta quanto a trés aspectos: i) contribuicao para
redugcdo da insustentabilidade; ii) dificuldades e impedimentos para implantagdo da proposta; iii)
impactos da proposta na qualidade de vida da populagdo. Tanto a formulagéo de propostas como a
sua avaliagao implicam em pontuagdes.
Mecanicas: leitura de fichas; apresentacdo oral de propostas; avaliagdo dos participantes;
pontuagdo em fungédo da avaliagdo dos jogadores; uso de tabelas para definigdo de pontos; fichas
de controle individuais.
Materiais: tabuleiro marcador; planilhas de contextualizagédo; roteiro de questdes, sinalizador de

opcoes, papel e lapis.

O jogo “Minha Proposta é:” foi submetido a uma sessdo de pré teste junto a oito
educadores ambientais participantes do Grupo de Estudos e Pesquisa em Educacdo Ambiental
da UFSCar. Entre as diversas observacoes apresentadas pelos participantes durante o desenrolar
do jogo e no momento de avaliagdo destacam-se aquelas que recomendavam que as regras do

jogo deveriam delimitar:

— A escala de tempo trabalhada pela proposta apresentada.
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— A abrangéncia sécio-espacial das propostas. No caso foram sugeridas trés opgoes
que mereceriam destaque: o cotidiano, a populagdo municipal e as politicas publicas.

— O perfil s6cio-politico-institucional do proponente no ambito do jogo.

Outro comentario extremamente importante durante o pré teste desse jogo foi o que
recomendava a ndo utilizagcdo de disputas entre os participantes. Essa sugestéo converge para o
perfil dos participantes do pré teste caracterizado por um consistente alinhamento com a
Educagao Ambiental Critica. Temos aqui explicitado, possivelmente, uma das maiores objecoes
quanto a adogao de jogos na Educagdo Ambiental Critica. Tentativas posteriores no sentido de
eliminar as disputas no ambito do referido jogo, implicaram em propostas ndo atrativas muitas
vezes deixando de ser um jogo.

6.3 A proposta do jogo “Nossas escolhas”

Na presente proposta buscamos destacar a questao das escolhas individuais e as suas
interagcbes com as escolhas dos demais participantes. Uma importante inspiracdo para esta
proposta € o chamado dilema do prisioneiro (WRIGHT, 2000), no qual a decisdo de um envolvido
decorre da articulagao que ele faz entre seu desejo e a sua expectativa quanto a decisao do outro
envolvido. O modelo que serve de estrutura para esse jogo busca ressaltar duas idéias: 1) cada
decisdo que tomamos tem suas repercussdes em nossa vida pessoal, na sociedade e na
natureza; 2) os impactos de nossas escolhas influenciam e s&o influenciados pelas escolhas de
outros membros da sociedade. Especificamente em relagdo a ideia de sustentabilidade a proposta
possibilita que os participantes percebam e procurem se enquadrar perante trés diferentes
perspectivas.

Um aspecto que pode ser entendido como negativo nessa proposta € que as opgdes de
encaminhamentos perante as questées socioambientais estao previamente definidas, o que limita
a criatividade, o detalhamento e a introdugao de especificidades por parte dos jogadores. Porém,
isso facilitou enormemente a contabilidade do jogo e, possibilitou ndo s6 a indicagao de aspectos
individuais e coletivos, mas principalmente estabelecer simultaneamente resultados gerais que
levam em conta o conjunto de opgbes de cada participante e resultados especificos derivados da
relagdo entre a opgao individual e o conjunto de opgdes dos demais participantes. Acreditamos
que novos estudos e ensaios poderdo obter outras solugcdes de contabilidade de modo a
aumentar as opgdes oferecidas aos jogadores assim como aperfeigoar e ampliar o monitoramento
das interacdes e reagdes. O uso de computadores certamente € uma opgao viavel com grande
potencial de contribuigdo no monitoramento e contabilidade de diversos fatores que interagem

entre si.
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Quadro 6.3 — Proposta do jogo educativo: "Nossas escolhas”

O jogo: Nossas escolhas.

Objetivos educacionais:

- Estimular os participantes a perceberem a ocorréncia de diferentes possibilidades de interpretacao e

de atitude perante a nogao de sustentabilidade.

- Possibilitar aos participantes vivenciarem a situagdo de efetuarem escolhas socioambientais e

sofrerem suas consequéncias.

Publico: estudantes universitarios

Tempo médio de jogo: 90 min

Metas dos jogadores: cada participante deve atingir uma meta por ele escolhida entre trés opgdes
oferecidas no inicio do jogo (sustentabilidade individual, sustentabilidade humana ou sustentabilidade
planetaria).

Enredo: Inicialmente os participantes escolhem a sua meta. Situagdes socioambientais problematicas
sdo apresentadas aos participantes os quais devem optar entre 3 ou 4 possibilidades de

encaminhamento. As implicagcdes das escolhas de cada participante esta condicionada as opgdes dos

demais.

Mecanicas: leitura de cartdes; deliberacdo individual e simultanea das opgdes; pontuacdo em fungao
do conjunto de opg¢des dos participantes; uso de tabelas para definigdo de pontos; fichas de controle
individuais.

Materiais: tabuleiro marcador; cartdbes de contexto e de opg¢des de encaminhamento; fichas

indicadoras de metas; folhas de indicadores individuais.

Para essa proposta foram realizados dois pré testes. O primeiro contou com a participacéo
de dois estudantes de graduacao e dois professores recém formados. A principal constatacéo foi
guanto a necessidade de aperfeicoar a apresentacdo das regras e do enredo do jogo. Também foi
apresentada a sugestdo de incluir graficos para subsidiar as decisbes perante as opgoes
oferecidas. O segundo pré teste teve a participacdo de uma professora universitaria, uma
pedagoga recém formada, um estudante de pedagogia e um estudante do ensino fundamental. A
observagao mais significativa nos dois pré testes contundente e que ja havia aparecido em menor
intensidade em outros pré testes foi quanto a postura dos participantes buscarem estratégias que
contribuissem para a atingir o melhor resultado no jogo independente da coeréncia com a nogao
de sustentabilidade assumida pelo participante.
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6.4 A proposta de jogo “Adversarios da sustentabilidade”

A caracteristica principal dessa proposta de jogo € ressaltar os obstaculos e colocar em
destaque os atores sociais envolvidos na construgdo da sustentabilidade. Outra caracteristica
importante € buscar agregar uma postura cooperativa mantendo o carater de jogo por meio da
apresentacao de dois desafios: um individual e outro coletivo.

No pré teste dessa proposta participaram dois estudantes de graduacdo e dois
professores recém formados. A necessidade de aperfeicoar a apresentacdo das regras foi um dos
principais comentarios dos participantes. Também foi destacado pelos participantes do pré teste a
capacidade de colocar em evidéncia os atores sociais envolvidos 0 que converge para 0s
objetivos explicitos da proposta. Contudo, a observagao mais importante foi quanto a necessidade
de aperfeicoar os procedimentos de pontuagdo de modo a garantir um carater mais ludico e
resultados diferentes para cada participante.

Quadro 6.4 — Proposta do jogo educativo: "Adversarios da sustentabilidade”

O jogo: Adversarios da sustentabilidade
Objetivos educacionais:

- Contribuir para os participantes aumentarem a percepgao quanto as distintas atuagdes dos diferentes

atores sociais envolvidos em embates socioambientais.
- Possibilitar aos participantes vivenciarem situacdes de debate e de delibera¢des relacionadas as
disputas pela sustentabilidade socioambiental.
- Oferecer oportunidade de exercicio de habilidades de argumentagéo e de negociagao social.
Publico: estudantes universitarios
Tempo médio de jogo: 80 min
Metas dos jogadores:
1-Superar coletivamente indices minimos de sustentabilidade socioambiental.

2-Superar, individualmente, patamares minimos de capacidade de formulagdo e avaliagdo de
propostas socioambientais.
Enredo: os participantes sdo desafiados individual e coletivamente a apresentarem e avaliarem
propostas voltadas a sustentabilidade. Cada jogador apresenta uma proposta que contribua para a
constituigdo de sociedade sustentaveis. Um entre os demais jogadores aponta aqueles que no seu
entender serdo 0s principais atores sociais contrarios a proposta anteriormente apresentada. O
conjunto dos jogadores avalia as duas tarefas anteriores. Pontuagdes individuais e coletiva sdo obtidas
ao longo do jogo em fungéo das atuacoes.
Mecénicas: leitura de fichas; apresentacédo oral de propostas; avaliagdo dos participantes; pontuagao
em fungdo das decisdes dos jogadores.
Materiais: tabuleiro marcador; planilhas de contextualiza¢ado; roteiro de questdes, discos sinalizadores

de opgoes, papel e lapis.
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6.5 Planejando e produzindo jogos em educacao ambiental - consideracoes

Considerando os resultados dos pré testes realizados, os quais, invariavelmente,
indicaram a necessidade de adequagdes e aperfeicoamentos nas propostas, infelizmente, néo foi
possivel a realizagdo de nenhum teste completo de algum jogo.

O comportamento de alguns jogadores verificado durante alguns testes, no qual busca-se
a vitéria por meio da utilizacdo de estratégias ou légicas que divergem em relacdo ao enredo do
jogo remete a varias interpretacdes e até novas questdes de pesquisa. O fato pode estar
indicando uma deficiéncia das propostas na capacidade de constituir um universo paralelo e
delimitado do jogo com o qual os participantes estejam comprometidos. O problema pode estar
associado as condi¢cdes ou situagbes de aplicagao dos pré testes. Mas, também podem ser
levantadas outras hipdteses tais como: em fungédo de caracteristicas ou condi¢cbes pessoais
determinados  participantes/jogadores nao incorporaram a dimensdo “mimicry” e/ou
sobrevalorizaram a dimensao “agon” conforme caracterizadas por Caillois (1990). Eis aqui um
assunto para novos estudos no campo da psicologia.

Os quatro exemplos apresentados de planejamento de jogos na educacdo ambiental
evidenciaram a contradicao entre a enorme complexidade que envolve o assunto sustentabilidade
e a necessidade apresentada pelo jogos no sentido realizar modelos com recortes e
simplificagdes extremas. Na perspectiva de uma Educagcdo Ambiental Critica isso se torna um
grande problema na medida em que um dos pilares dessa vertente € exatamente: evidenciar e
trabalhar a complexidade nos processos educativos. Os esforcos e as reflexdes realizadas
durante e sobre o processo de planejamento, produgao e pré teste de jogos educativos alinhados
com a educagao ambiental critica:

- remetem a valorizacao da estratégia de implantacao de processos coletivos de produgao
e avaliacao de jogos;
- apontam para uma necessidade de restringir a quantidade de objetivos educacionais e

de delimita-los de modo restritivo;

- reforgam o entendimento ja explicitado por muitos especialistas quanto a necessidade de
insercao de jogos em propostas educativas de carater mais amplo € ndo como
atividade isolada.
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CAPITULO 7 - CONSIDERAGCOES FINAIS

A nogéo e o0s jogos existentes (deliberadamente educativos ou n&o) oferecem por um
lado um grande potencial educativo e, por outro, uma ampla gama de possibilidades de
enfoque, temas, enredos, tipos e “mecanicas” de jogos e outros aspectos que podem
contribuir para a educagédo ambiental. Destaca-se a possibilidade de cada jogo instituir um
“mundo paralelo”, livre para a criagao e experimentagdo, converge com o propdésito de
discutir a construgdo de sociedades sustentaveis. No entanto, quase tudo isso €
desconsiderado na maioria dos jogos em educagdo ambiental existentes. O levantamento
realizado indica que a producao e uso de jogos em educacdo ambiental é pequena,
principalmente quando se observa o amplo universo tematico e de publico envolvido. A
grande maioria dos jogos existentes € do tipo cartas ou trilha de percurso, com baixa
contribuicdo educativa e sem um referencial critico. Acreditamos que esses materiais

tendem a oferecer poucas oportunidades de aprendizagens socioambientais significativas.

A quantidade de pesquisas enfocando jogos educativos em geral apresenta um
numero reduzido e na educagao ambiental nota-se 0 mesmo padrdo. Mais raro ainda sao os
casos de pesquisas no ambito da pos-graduacao enfocando jogos na educagdao ambiental,

sendo que identificamos apenas um doutorado com esse enfoque.

Uma das maiores dificuldades que se evidencia no planejamento de jogos, em
especial, naqueles de simulacdo é quanto a contradicdo entre a enorme complexidade
relacionada a sustentabilidade e a necessidade de se basear em modelos com recortes e
simplificacées extremas. A construcdo de modelos enfrenta duas potenciais limitagdes: a
primeira € quanto a articulagdo entre o procedimento de apresentagdo de modelos pré
estabelecidos e o principio de constru¢cdo de autonomia do educando, a segunda limitagéo
diz respeito a dificuldade de formular um modelo de um cenario/contexto que é assumido
pela educagdo ambiental critica como em construgao processual e participativa. Isso, além
de se contrapor aos anseios da educagdo ambiental critica de trabalhar considerando a
complexidade, remete a decisbes sobre o que destacar e o que desconsiderar, 0 que
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invariavelmente, dependerd das opcdes ideoldgicas (explicitas ou veladas) do(s)
propositor(es). Tomando-se o0s jogos enquanto um produto completo e isolado, as limitacoes
anteriormente comentadas impossibilitariam a formulagédo de qualquer proposta de recurso
educativo em educacdo ambiental critica. E nesse sentido que se consolida nosso
entendimento que os jogos educativos devem necessariamente estarem inseridos como
uma etapa ou procedimento de um plano educativo mais amplo, no qual um dos aspectos a
ser abordado é exatamente as distor¢cdes, imprecisdes, equivocos e outras limitacoes

associadas as representagdes de realidade oferecidas pelos jogos.

Reflexdes e estudos de alternativas para eliminar ou diminuir a situagdo de
competicéo ou disputa no ambito de jogos educativos nos remeteu a algumas possibilidades
a serem construidas ou aperfeicoadas destacando-se:

- Substituir a situagdo de competicdo entre os participantes pelo enfrentamento
(pessoal ou coletivo) de um desafio. Trata-se aqui de valorizar a dimensao /udus nos termos
que escreve Caillois: “a tenséo e o talento do jogador atuam fora de qualquer sentimento
explicito de emulagdo ou rivalidade: luta-se contra o obstaculo e ndo contra um ou varios
concorrentes” (1990, p.50).

- Introduzir a disputa em narrativas de jogo que espelhem situagbes nas quais

efetivamente ocorrem disputas sociais, politicas ou econémicas.

- Inserir a discussdo sobre os valores da competicdo e da cooperacdo no ambito do
processo educativo do qual faz parte o jogo.

- Assumir que os “prejuizos” formativos derivados da insercao de procedimentos
competitivos em jogos educativos s&o menores que os demais ganhos educacionais possibilitados
pelos jogos.

Apesar da producao bibliogréafica sobre a criagédo e utilizagcdo de jogos na educacao
ambiental ser muito escassa, o Guia sobre Simulacién y Juegos para la Educacién
Ambiental (TAYLOR, 1991), publicado pela UNESCO, constitui-se em um rico material para
educadores e pesquisadores que desejam conhecer melhor o assunto e/ou aperfeigcoar suas
praticas e, até onde verificamos, é totalmente desconhecido de educadores e de
pesquisadores brasileiros que atuam no campo da educagdo ambiental. A cartilha produzida
no ambito do projeto Negowat (PENARRIETA et all, 2006) é outra fonte que apresenta
contribuicbes para aqueles que desejam produzir, utilizar e/ou avaliar jogos educativos na
educacao ambiental.

Considerando as multiplos dificuldades quanto a produgédo de jogos na educagao

ambiental, torna-se recomendavel que iniciativas que tenham tal propdsito ndo sejam
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conduzidas por uma pessoa isoladamente e, sim, por equipes preferencialmente

multidisciplinares.

Ao término dessa etapa de trabalho/pesquisa, algumas dificuldades e limitagdes dos
jogos foram reafirmadas, algo que de certo modo era de se esperar, seja por conta das
caracteristicas e particularidades daquilo que se denomina jogo, seja pelo rigor que adota e
pela complexidade do desafio a que se propde a Educacdao Ambiental Critica. Porém, os
levantamentos, estudos e reflexdes anteriormente apresentados reforgaram, também, o
entendimento que a continuidade de iniciativas de produgéo e avaliagdo de propostas de jogos
se justifica em funcdo de certas potencialidades/possibilidades oferecidas pelos jogos, entre as
quais destacamos:

- envolvimento dos participantes por inteiro, incluindo além do racional, o emocional-

afetivo, o intuitivo, a criatividade, etc.;
- criagao de situacdes de encontro, didlogo e troca;

- abertura para a experimentagdo de propostas, condigdes, situacdbes etc. de
organizagao e funcionamento de sociedades sustentaveis.
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APENDICE A - Fontes e locais consultados quanto a pesquisas focando jogos educativos.

Levantamento de Teses e Dissertacoes

Biblioteca Virtual de Teses e Dissertagdes da UNESP

http://portal.biblioteca.unesp.br/portal/athena
http://www.athena.biblioteca.unesp.br

SBU Biblioteca Digital da UNICAMP

http://www.unicamp.br/bc http:/libdigi.unicamp.br/

Biblioteca Digital Teses e Dissertagdes da USP

http://www.teses.usp.br/

Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des da FURG

http://bdtd.furg.br/

Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes da PUC RS

http://tede.pucrs.br/

Teses e Dissertagdes do Programa de Pés-Graduagao em
Engenharia de Produgéo, Depto Engenharia de Produgéo e
Sistemas da UFSC

http://www.eps.ufsc.br

Biblioteca Digital de Teses e Dissertagcoes da UFPR

http://dspace.c3sl.ufpr.br/dspace/

PRODEMA - Programa Regional de Pés-Graduagéao em
Desenvolvimento e Meio Ambiente

http://www.prodema.ufpb.br/redeprodema/

Levantamentos de

artigos

Revista Ciéncia e Educacao / UNESP

http://www2.fc.unesp.br/cienciaeeducacao/

Revista Sociedade e Natureza / UFU

http://www.sociedadenatureza.ig.ufu.br/archive.php

Interface - Comunicagéo, Saude, Educagao / Fundagéao UNI e
UNESP

http://www.interface.org.br

Educar em Revista / UFPR

http://ojs.c3sl.ufpr.br/ojs2/index.php/educar

Revista do Professor / Rio Pardo - RS

http://www.revistadoprofessor.com.br/

Revista Latino Americana de Enfermagem

http://www.scielo.br

Revista INFOCOMP Journal of Computer Science /
Departamento de Ciéncias da Computagéo da UFLA

http://www.dcc.ufla.br/

Revista Cientifica Eletronica Ciéncia e Cognigéo

http://www.cienciasecognicao.org/

Caderno de Geografia / PUC MG

http://www.pucminas.br

Revista Contrapontos / UNIVALI

http://www.univali.br/contrapontos

Scielo

http://www.scielo.br

Rede Iberoamericana de Informatica Educativa - RIBIE

http://lsm.dei.uc.pt/ribie/pt/index.asp

Taller Internacional de Software Educativo - TISE / Centro de
Computacién y Comunicacién para la Construccion del
Conocimiento, Depto de Ciencias de la Computacioén / Facultad
de Ciencias Fisicas y Matematicas, Universidade de Chile

http://www.tise.cl

Congresso Brasileiro de Qualidade na Educacéo

através de universidades

Rede Iberoamericana de Informatica Educativa

http://Ism.dei.uc.pt/ribie/pt/index.asp

VI Férum Ambiental da Alta Paulista

através de outroas sites

ANPED Revista Brasileira de Educagao

http://www.anped.org.br/

Praxis Educativa / Programa de Pés-Graduagao em Educagao,
Universidade Estadual de Ponta Grossa

http://www.revistas2.uepg.br/index.php/praxiseduc
ativa/index

Revista Educacgéo e Pesquisa / Faculdade de Educagao /USP

http://www.scielo.br

Centro de Estudos Educagéo e Sociedade - CEDES

http://www.cedes.unicamp.br/index.html

Educagao em Revista / Faculdade de Educagao da UFMG

http://www.fae.ufmg.br/revista/

Ensaio Pesquisa em Educagéo em Ciéncias / Faculdade de
Educagao da UFMG

http://www.fae.ufmg.br/ensaio/

Revista Brasileira de Biologia

http://www.scielo.br

Revista Chilena de Histéria Natural

http://www.scielo.cl

Google Académico

Http://www.google.com.br
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APENDICE B — Lista e detalhes das pesquisas sobre jogos educativos levantadas

Titulo

Autor(es)

FONTE

Enderego

Avaliagéo de jogos educativos
computadorizados

Liliana Maria Passerino

Taller Internacional de Software Educativo, TISE
'98. -1998 Santiago, Chile. Universidade de
Chile. Centro de Computacién y Comunicacion
para la Construccion del Conocimiento

http://www_tise.cl/archivos/tise98/HTML/trabajos/j
ogosed/index.htm

Jogos educativos computadorizados
utilizando a abordagem de algoritmos
genéticos

Sidnei Renato Silveira; Dante Augusto Couto
Barone

RIBIE - Rede Iberoamericana de Informatica
Educativa, IV Congresso, Brasilia 1998

http://www.c5.cl/ieinvestiga/actas/ribie98/218.html

Aplicagéo da logica fuzzy a jogos didaticos de
computador — a experiéncia do mercaddo GL

Rafael Rieder; Jacques Duilio Brancher

VII Congresso Iberoamericano de Informatica
Educativa

http://www.niee.ufrgs.br/eventos/RIBIE/2004/com
unicacao/com127-136.pdf

Observagéo e analise da aplicacdo de jogos
educacionais bidimensionais em um
ambiente aberto

Rafael Rieder; Elisangela Mara Zanelatto;
Jacques Duilio Brancher

Revista INFOCOMP Journal of Computer
Science, v4.2 art 8, Departamento de Ciéncias
da Computagéo, UFLA

http://www.dcc.ufla.br/infocomp/artigos/v4.2/art08.
pdf

Camale&o: ferramenta de apoio a confecgéo
de jogos educativos computadorizados

Leticia da Luz Giaretta; Lisandra Reis Alves;
Tatiana de Oliveira Petry

RIBIE - Rede Iberoamericana de Informatica
Educativa, IV Congresso, Brasilia 1998

http://www.c5.cl/ieinvestiga/actas/ribie98/218.html

Uma reflexdo sobre 0 uso de materiais
concretos e jogos no ensino da Matematica

Dario Fiorentini; Maria Angela Miorim

Matematica Hoje é feita assim.
http://lwww.matematicahoje.com.br.

http://www.matematicahoje.com.br/telas/sala/dida
ticos/recursos_didaticos.asp?aux=C

Jogo em aula_Recurso permite repensar as
relagbes de ensino-aprendizagem

Tania Ramos Fortuna

REVISTA DO PROFESSOR, jul./set. 2003 Porto
Alegre, 19 (75): 15-19

http://www.revistadoprofessor.com.br/system/bibli
oteca/materias/jogaula.pdf

A influéncia de jogos e atividades ludicas no
ensino e aprendizagem de quimica

Eliana Moraes de Santana; Daisy de Brito
Rezende

Anais do VI ENPEC - Encontro Nacional de
Pesquisa em Educacdo em Ciéncias,
Florianopolis/SC, 2007

http://www.fae.ufmg.br/abrapec/viempec/

Os jogos na quimica

Melissa Henke; Flaveli Ap. Souza Almeida;
Sbnia R. G. Barreto; Suely C. Andrade;
Eliana Ap. S. Bueno; Reni V. da Silva Alfaya

Anais do VI ENPEC - Encontro Nacional de
Pesquisa em Educagdo em Ciéncias,
Floriandpolis/SC, 2007

http://www.fae.ufmg.br/abrapec/viempec/

10

A vis&o de escolares sobre drogas no uso de
um jogo educativo

Sandra Rebello; Simone Monteiro; Eliane P.
Vargas

Interface _ Comunic, Salde, Educ, v.5, n.8,
p.75-88, fev. 2001

http://www.interface.org.br/revista8/artigo1.pdf

11

Educagéo em saude de puérperas em
alojamento conjunto neonatal: aquisi¢do de
conhecimento mediado pelo uso de um jogo
educativo

Luciana Mara Monti Fonseca; Carmen
Gracinda Silvan Scochi; Débora Falleiros de
Mello

Rev Latino-am Enfermagem 2002 margo-abril;
10(2):166-71. www.eerp.usp.br/rlaenf

http://www.scielo.br/pdf/rlae/v10n2/10510.pdf

12

Desenvolvimento e andlise de jogo educativo
para criangas visando a prevengéo de
doengas parasitologicas

Nadima Vieira Toscani (e outros)

Interface - Comunic, Salde, Educ, v.11, n.22,
p.281-94, maifago 2007

http://www.scielo.br/pdfficse/v11n22/08.pdf

13

La simulacion como herramienta de
aprendizaje para la direccion estratégica

Daniel ARIAS-ARANDA; et al.

Cuadernos de Estudios Empresariales, 2008, vol
18, 33-49. ISSN 1131-6985
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Titulo Autor(es) FONTE Enderego
Diagnostico inicial das dificuldades de Anais do VI ENPEC - Encontro Nacional de
14 |articulagdo e sobreposi¢do dos conceitos Alba Flora Pereira Pesquisa em Educagdo em Ciéncias, http://www.fae.ufmg.br/abrapec/viempec/

basicos da genética utilizando jogos didaticos

Floriandpolis/SC, 2007

15

Andlise da eficacia do jogo dos quatis no
ensino de ecologia na 52 série do ensino
fundamental

Santer Alvares de Matos; Agnela da Silva
Giusta; Claudia de Vilhena Shayer Sabino

Anais do VI ENPEC - Encontro Nacional de
Pesquisa em Educagdo em Ciéncias,
Florianopolis/SC, 2007

http://www.fae.ufmg.br/abrapec/viempec/

16

Produgéo de um jogo de ludo sobre a
ariranha (pteronura brasiliensis) para o
ensino e divulgacéo da ecologia
comportamental da espécie

Antonio Fernandes Nascimento Junior;
Andressa Paola Dessordi; Daniele Cristina de
Souza

Periodico Eletronico Férum Ambiental da Alta
Paulista, Vol Ill, Ano 2007

http://www.amigosdanatureza.org.br/noticias/358/t
rabalhos/226.jogoariranha.pdf

17

Utilizagao do jogo Super Trunfo Arvores
Brasileiras como instrumento facilitador no
ensino dos biomas brasileiros

Alisson Reis Canto; Marcelo Augusto
Zacarias

Ciéncias & Cognicao 2009; Vol 14 (1): 144-153
<http://www.cienciasecognicao.org>

http://www.cienciasecognicao.org/pdf/v14_1/m31
8326.pdf

18

A produc&o de jogos didaticos para o ensino
de ciéncias e biologia: uma proposta para
favorecer a aprendizagem

Luciana Maria Lunardi Campos; Bortoloto, T.
M.; Felicio, A. K. C

UNESP

http://www.unesp.br/prograd/PDFNE2002/aprodu
caodejogos.pdf

19

Jogos e ciéncias - interdisciplinaridade na
perspectiva dos temas transversais: exemplo
dos puzzles com fdsforos

Josinalva E. Menezes; Valdir B. Santos
Junior; Ronald de S. Silva; Jamille M. C.
Magalhaes; Maria do C. S. Xavier

Anais do VI ENPEC - Encontro Nacional de
Pesquisa em Educagdo em Ciéncias,
Florianopolis/SC, 2007

http://www.fae.ufmg.br/abrapec/viempec/

20

Jogos como instrumentos facilitadores do
ensino de Geociéncias: O jogo sobre “ciclo
das rochas”

Celso D. R. Carneiro; Osvaldo R. Lopes

| SIMPOSIO DE PESQUISA EM ENSINO E
HISTORIA DE CIENCIAS DA TERRA  /
SIMPOSIO NAC. SOBRE ENSINO DE
GEOLOGIA NO BRASIL. UNICAMP. P. 111-117

21

Produgéo de material didatico-pedagogico
para o ensino de geografia e do meio
ambiente

Lucio Anténio Leite Alvarenga Botelho; José
Silvio Silveira; Soraia Maria de Andrade

Caderno de Geografia, Belo Horizonte, v. 15, n.
25, p. 60-76, 2° sem. 2005

http://www.pucminas.br/documentos/geografia_25
_art04.pdf

22

A utilizag&o dos jogos educativos como
instrumento de Educag@o Ambiental: o caso
reserva Ecolégica de Gurjat — PE

Danielle Mesquita da Costa Silva; Margareth
Grillo

Contra pontos - volume 8 - n.2 - p. 229-238 -
Itajai, mai/ago 2008

http://siaiweb06.univali.br/seer/index.php/rc/article
IviewFile/951/807

23

jogo dos predadores: uma proposta ludica
para favorecer a aprendizagem em ensino de
ciencias e educagdo ambiental

Sulen Regina Patriarcha-Graciolli; Angela
Maria Zanon; Paulo Robson de Souza

Revista Eletronica do Mestrado em Educacéao
Ambiental. FURG - RS. Programa de pds-
graduagdo em Educagdo Ambiental. ISSN 1517-
1256, v.20, jan-jun 2008

http://www.remea.furg.br/edicoes/vol20/art15v20.
pdf

24

A Fazenda - Software educativo para a
educagéo ambiental

Alessandro Antunes Silva; Liliana Maria
Passerino

revista novas tecnologias em educagéo.
CINTED-UFRGS. V.5, N.2, dezembro de 2007.
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APENDICE C - Anotagdes e consideracdes sobre as dissertagdes e teses enfocando: jogos
educativos que foram localizadas.

Obs.: Para identificagdo completa dos trabalhos ver Apéndice C.

1. O papel da pratica reflexiva do professor: uma experiéncia de aprimoramento de jogos com
questoes de fisica

A pesquisadora analisou seis projetos de jogos (33 jogos no total) criados por ela mesma. Os projetos
abarcam o ensino médio na area da fisica em atividades de sala de aula, ou com estagiarios de um
curso de licenciatura atuando nessas salas, além de varios professores da rede publica de ensino
que também aplicaram os jogos em suas salas de aula.

A pesquisadora enumera quatro aspectos fundamentais da sua pesquisa:

- aspectos ludicos dos jogos realizados;

- caracteristicas das questdes dos jogos;

- reflexdo sobre a relacao entre o jogo e a aprendizagem:;

- a reflexdo da professora-pesquisadora, enquanto mentora de todas as atividades, ocorrida
durante o seu envolvimento com os jogos.

Entretanto, o foco fica apenas no primeiro aspecto com mais destaque e no ultimo :

19) Como se deu a evolugdo dos jogos em suas etapas de aplicagao:

‘O processo de andlise do caso comegou pelo estudo das caracteristicas dos jogos, seguido da
andlise de todas as mudangas conduzidas, em ultima instdncia, pela professora-pesquisadora...
Assim, foram introduzidos: maior tempo de espera para as respostas; maior tempo de preparagédo dos
Jjogadores; deslocamento da responsabilidade individual para a responsabilidade coletiva de fornecer
a resposta; ampliacdo da rede de envolvidos, que no projeto 6 chegou a envolver um grupo de
estudo; maior tempo de preparagdo das atividades dos jogos, pelos elaboradores; melhoria na
qualidade das questdes e deslocamento da fungdo do jogo, que de fechamento do contetdo passou
a introducdo do conteudo’.

O olhar sobre o jogo é essencialmente técnico-operacional, ou seja, “melhorou o processo de
aprendizagem”, “funcionou melhor “de tal forma, ainda que considerando aspectos como: deixou de
ser jogado individualmente para ser jogado coletivamente; as questdes tinham mais carater
qualitativo, com textos, histéria.

2°) A andlise que a pesquisadora faz do processo enquanto autora do mesmo.

‘Finalmente, este trabalho permitiu revelar que a evolugdo ocorrida nos jogos manteve estreita ligacdo
com a evolugdo dos interesses, das angustias, das indagacdes e, principalmente, das influéncias
interpessoais e tedricas vividas pela professora-pesquisadora’. ‘Nesse processo de reflexdo/agéao,
houve duas fases: a primeira caracterizada por sua busca para tornar o ensino de fisica prazeroso; a
segunda, por sua persisténcia em aprimorar os jogos, sob influéncia da perspectiva tedrica de Paul
Black sobre avaliagcdo formativa, objeto de estudo do grupo de pesquisa do qual participava’.

Avaliacao: é pressuposto que 0s jogos sao recursos excelentes para o ensino. O foco esta nas
transformagbes dos jogos produzidos. Um aspecto levantado nas suas conclusdes € sobre a sua
necessidade de partilhar a analise dos jogos e aceitar as criticas para que os mesmos pudessem ser
melhorados.

‘A professora-pesquisadora compreendeu que seria necessario se langar ao trabalho coletivo,
juntamente com outros elaboradores do jogo, para criar atividades que lhe permitissem refletir, em
acdo, sobre quais seriam as mudancas que poderiam ser implementadas, em busca da melhoria da
qualidade dos jogos. Foi assim que o quinto e o sexto projeto foram concebidos e realizados’.
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2. Criando novos tabuleiros para o jogo Tri-Hex e sua validacao didatico-pedagogica na
formacao continuada de professores de Matematica: uma contribuicao para a Geometria das
séries finais do ensino fundamental

O foco da pesquisa esté na formacao de professores e na utilizacao de recursos didaticos inovadores.
O objetivo da pesquisa era transformar o Jogo Tri-Hex de Thomas H. O'Beirne em jogo pedagdgico.
Assim ele passou a denominar-se Jogo de Configuragdo Simples, e foi utilizado como uma
metodologia alternativa a ser usada em sala de aula pelos professores, a fim de possibilitar o
processo de ensino-aprendizagem, e/ou fixagdo, de conceitos e propriedades de alguns temas da
geometria euclidiana. Descreve diversas alternativas de jogos matematicos que os professores
podem utilizar. Também se objetivava validar o jogo e suas variagbes enquanto instrumento didatico-
pedagodgico para o ensino da Geometria, por professores do Ensino Fundamental inseridos em um
ambiente de formagé&o continuada — oficina de produgéo de material pedagogico.

‘Buscava-se, entédo, envolver os professores na tarefa de comentar, criticar e dar sugestées, visando,
assim, a validagdo do jogo pelos prdprios professores. Do mesmo modo, vislumbrou-se que esse
compartilhamento e comprometimento do grupo com a validacdo do jogo tornava-os co-autores e
conduzia-os para o aperfeicoamento de sua pratica’.

Foram organizada oficinas de formagdo continuada de professores nas quais 0s jogos eram
apresentados. Quanto ao acompanhamento a autora escreve: “ficamos atentos para descobrir como
eles se organizavam no espaco do tabuleiro, como eles dominavam o tabuleiro em termos de dire¢cdo
e sentido, se exploravam diferentes formas de preenchimento do tabuleiro, se a familiarizacdo com o
material permitia aos sujeitos uma boa jogada e se procuravam variar seus movimentos em fungdo
das estratégias atribuidas. Ainda como observadores, focalizamos nossa atengcéo no interesse dos
participantes em aprender o jogo, se eles estavam motivados a jogar, se havia interesse em utilizar o
jogo em sala de aula e se eles sentiam-se desafiados a encontrar as melhores estratégias para
chegar a vitéria’.

Avaliacdo quanto ao jogo:

Nas conclusées lemos:

“A avaliacao/validagdo do jogo Configuragdo Simples do Tri-Hex junto aos sujeitos, confirma a
importéncia de sua utilizagdo como ferramenta de aprendizagem de conteudos matematicos.”

Porém trés paragrafos a frente a autora escreve:

“Por ndo considerarem ainda o jogo como uma possibilidade didatico-pedagdgica, como uma
estratégia de ensino-aprendizagem, pareceu-nos a primeira vista que os professores envolvidos na
pesquisa ndo fardo uso imediato de jogos, em especial, a Configuragcdo Simples do Tri-Hex.”

3. Intervencao Pedagodgica, via jogos Quilles e Cilada para favorecer a construcao de
estruturas operatérias e nocoes aritméticas em criancas com dificuldades de aprendizagem

A pesquisa tem enfoque psico-pedagogico e objetiva verificar a influéncia de atividades com 2 jogos
de regras no desenvolvimento dos sujeitos.

‘Uso de jogos num trabalho de intervengdo pedagdgica ou psicopedagdgica, visando possibilitar ao
sujeito a construgdo de instrumentos psicoldgicos necessarios para que a aprendizagem ocorra’.

O foco esté na aprendizagem das criangas com dificuldades a partir dos jogos.

Avaliacdo: usando um modelo experimental busca avaliar se os jogos contribuiram para o
aprendizado das criangas.
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4. Observaveis e Coordenacoes em um Jogo de Regras: influéncia do nivel operatorio e interacao
social

Enfoca o jogo de regras Quips, sendo 1 jogo construido pelas criangas e o outro pela pesquisadora.
Uma importante referéncia é ‘Tipos de jogos segundo Piaget..

O foco estd no ‘que mais poderia ser feito com os jogos além de jogar segundo as regras e
proporcionar entretenimento para as criangas’. ‘Estudar as diversas formas de jogo, segundo a teoria
de Piaget, permite ao pedagogo tomar consciéncia da importdncia destas formas no processo do
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral da crianga e utiliza-los como meios para favorecé-
las’.

Hipbteses de trabalho: Quanto maior a idade maior o desempenho — e confirma essa hipétese.
Em grupo havera maior desempenho — foi indiferente em grupo ou individual.

Conclusdes:

Educador deve aproveitar as oportunidades que o ludico oferece e desenvolver outros aspectos.
Criancas ndo apresentam resisténcia pelos jogos, sendo, portanto, um bom recurso a ser utilizado.
Jogos proporcionam trocas que podem causar perturbagdes que desencadeiam compensacgdes e
reequilibrios, favorecendo a construgéao da inteligéncia.

Ao observar como as criangas jogam percebe-se a estrutura do pensamento delas, permitem,
portanto, diagndsticos servindo como meio de intervencgao.

Avaliacao relacionada ao jogo: é quanto a influéncia de determinadas variaveis (idade, perfil do
jogador e forma de atuagao (grupal ou individual) no desempenho dos jogadores

5. Jogo “ciclo das rochas”: um recurso ludico para o ensino de geociéncias

Dissertacao sobre a elaboragédo de um jogo didatico para o ensino de Geociéncias destinado a alunos

de disciplinas em etapas iniciais de cursos de geologia. ‘No dmbito geral, essa pesquisa pretende

contribuir com as possibilidades da aplicagdo de jogos de regras como recursos didaticos nos

processos de ensino-aprendizagem de Geociéncias/Geologia’.

O texto foca as seguintes etapas:

- Criacao do jogo;

- Aplicagéo experimental do protétipo (principal objetivo);

- ldentificacdo de aspectos positivos e negativos na estrutura, regras e dindmica do jogo, para
posterior modificagao e ajuste.

Avaliacao:
(1) Seria vidvel o modelo de estrutura para aplicagdo em sala-de-aula em dois médulos de cinqlenta
minutos de aula?
(2) Seria a dinamica do jogo facilmente entendida pelos jogadores, ou seja, as regras estavam
suficientemente claras?
(3) Teria a competicao entre os grupos o esperado efeito motivador?
(4) Estaria o jogo demasiadamente facil de ser resolvido?
(5) E um instrumento de avaliagdo para o docente.
Outros aspectos considerados na avaliagao:
- Nivel de motivacao dos alunos;
- Solugao intuitiva de problemas;
— Desenvolvimento da socializacao;
- Interacao professor-aluno;
- Analise do raciocinio desenvolvido pelos alunos sob o ponto de vista l6gico e profundidade de
utilizagéo de conceitos geoldgicos.
- Outras preocupacdes: conteldo técnico, se estimula a criatividade, favorece alguma
habilidade.
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6. Um jogo em grupos co-operativos. Alternativa para a construcao do conceito de numeros
inteiros e para a abordagem dos conteudos: procedimentos, condutas e normas

Verificar a eficiéncia do jogo, denominado “Maluco por Inteiro”, para o ensino e aprendizagem de
Numeros Inteiros, obedecendo as etapas do mecanismo genérico do desenvolvimento cognitivo,
segundo a teoria de Jean Piaget, e conforme recomendac¢des dos PCNs.

‘O jogo Maluco por Inteiro, empregado em sala de aula, através de grupos co-operativos é adequado
para a construcdo do conceito de Numeros Inteiros e suas operacdes e, ainda, para abordar os
conteudos: procedimentos, condutas e normas, tidos pelos PCN como indispensaveis para a
convivéncia social e o exercicio da cidadania?’

Participaram da pesquisa alunos de sextas, sétimas e oitavas séries de trés Escolas do Ensino
Fundamental.

Algumas anotacgdes dos referenciais tedéricos:

Co-operativo: ideologia; grupos homogéneos ou heterogéneos?

‘Na interagdo do individuo com o grupo, surgem situacbées de trocas de experiéncias onde
procedimentos sdo aprendidos, condutas sdo repensadas e muitas vezes alteradas pelas regras
estabelecidas, guiadas por valores e ideologias’.

‘é necessaria uma pratica educacional voltada para a compreensdo da realidade social e dos direitos
e responsabilidades em relacao a vida pessoal e coletiva e a afirmacao do principio na participacdo
politica (BRASIL, 1998c, p.17)".

‘A inclusdo do jogo, neste trabalho, nao prevé o desenvolvimento de estratégias eficazes para fazer
do individuo um vencedor (o competidor que venceu seu companheiro). Trata-se de estabelecer
estratégias de vencer com o companheiro os desafios encontrados e nao vé-lo “como adversario’,

)

como aquele que esta “contra ele”.

Avaliacao:

Do jogo (regras, material), construgdo do conhecimento, evolugdo das relagbes humanas, o trabalho
em grupo, colaboragcdo ou competicao?, dificuldades e facilidades, reacdo dos alunos, reacdo dos
professores.

Avaliacado sob trés aspectos : do jogo, do uso do jogo na perspectiva dos alunos e do uso do jogo na
perspectiva dos professores.

7. O jogo e suas possibilidades metodolégicas no processo ensino-aprendizagem da
matematica

O objetivo da pesquisa é investigar o papel metodoldgico (na pesquisa isso significa concepgoes,
funcoes e relagdes envolvidas no uso de jogos no ensino da matematica) do jogo no processo de
ensino-aprendizagem da matematica através de uma analise bibliografica com diferentes abordagens
social, cultural, filoséfica e pedagodgica.

Foco: analise bibliografica, que perpassa pelo ensino no Brasil, especificamente ensino da
matematica, sobre matematica, sobre o professor de matemética, o que € jogo, histéria, origem, tipos
de jogos, concepcoes de jogos, jogos e ensino, jogos e ensino da matematica.

No ultimo capitulo, antes das consideragdes finais, a autora narra o processo de criagdo de jogos com
alunos de 14 anos, da oitava série, de um programa de Educacdo Integrada de uma Fundacao
(Romi). Trata-se de um projeto extra escola. Esses alunos confeccionam jogos relacionados ao
MERCOSUL (especificamente o da pagina 142).

Avaliacdo: a autora avalia esse processo de criacdo de jogos, relacionando com conteldos
matematicos (como os alunos reagiram, o jogo como motivagdo para a aprendizagem). E faz uma
avaliacdo geral dos jogos como instrumentos eficazes para os processos de ensino-aprendizagem,
especificamente da matemética.
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8. O conhecimento matematico e o uso de jogos na sala de aula

Objetivos: realizar atividades com jogos que sejam coerentes com o trabalho que estd sendo
desenvolvido em sala de aula, aplicagdo de tais jogos, analise do jogo e resolucdo de situagdes-
problema sobre o jogo.

Publico: 8 alunos da 62 série (11/12 anos) do Ensino Fundamental de uma escola particular,
realizando atividades de intervencao pedagdgica com dois jogos matematicos (Contig 60® e Nim).

Foco: insercdo dos jogos nos processos de ensino-aprendizagem, especificamente matematica, o
gue é jogo, historia, origem, tipos de jogos, concepgbes de jogos, jogos e ensino, jogos e ensino da
matematica.

Avaliacdo: foca na eficiéncia do jogo, se funcionou bem, sempre relacionado com o conteldo
matematico e também na pratica pedagdgica e na didatica matematica. Conclui que é valido o uso de
jogos em sala de aula de matematica.

‘Observagobes durante os jogos: ‘A observacgado define “o qué” foi ressaltado na investigacdo e andlise
das situagbes de intervengcdo pedagodgica, ou seja, 0s aspectos relevantes ao processo de
investigagao’.

- Como o sujeito se organiza no espago? Domina o espago do tabuleiro em termos de diregcédo e
sentido? Explora diferentes formas de preenchimento do tabuleiro? A familiarizacdo com o material
permitiu ao sujeito um bom movimento no jogo? Procura variar seus movimentos em fungdo das
estratégias construidas?

- Interesse: o sujeito demonstra interesse em aprender o jogo? Esta motivado a joga-lo? Mostra-se
desafiado pelas situagbes-problema? Apresenta interesse em analisar o jogo?

- Jogadas e Estratégias: o sujeito compara e estabelece correspondéncias entre as jogadas e
partidas? Utiliza observagbes de jogadas anteriores para repensar as suas jogadas? Cria estratégias?
Como sdo tais estratégias, mostram-se coerentes e eficientes ou sdo por ensaio e erro? A agao do
Sujeito é intencional, isto é, planejada e organizada?

- Registro: como se da o processo do registro do jogo? Existe coeréncia na forma de registro entre as
jogadas? Utiliza-se de algoritmos para a contagem dos pontos? Considera calculos anteriores para os
calculos das novas jogadas? As formas de registro utilizadas pelos sujeitos sdo modificadas no
decorrer da atividade?

- Na resolugédo das situacgdes, o sujeito necessita resolver no tabuleiro, ou vai direto no papel? Admite
solugbes variadas? Consegue fazer as operagoes inversas necessarias? Frente aos desafios do jogo,
como o sujeito reage?

- Erros e Antecipagdes no jogo: o sujeito demonstra reconhecer as ‘jogadas erradas”, elabora
estratégias de superacdo desses erros, levanta hipoteses, justifica-as, antecipa jogadas, faz
previsées?

Outros:

Procedimentos de resolugdo de problemas do jogo;

Reconhecimento de “erros” e tentativas de superacdo - tomada de consciéncia;

Sistematizacdo dos conceitos matematicos trabalhados/identificacdo das situacées de aplicacdo dos
conceitos ja construidos pelos sujeitos;

9. Jogos de papéis (RPG) em didlogo com a educacao ambiental: aprendendo a participar da
gestdo dos recursos hidricos na regiao metropolitana de Sao Paulo

Objetiva analisar os alcances e limites dos jogos de papéis na &rea ambiental, na capacitagéo para a
negociagao de conflitos socioambientais, em projetos educativos.

Especificamente objetiva:

- Sistematizar e comparar experiéncias brasileiras na area ambiental e urbanistica que utilizam o
jogo de papéis como ferramenta didatica. Para isso.

- Analisar um jogo de papéis especifico sobre a problematica da gestdo dos recursos hidricos em
areas de mananciais peri-urbanos, o Jogo dos Mananciais.
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Essa pesquisa esta inserida no Projeto Negowat (www.negowat.org), que objetiva desenvolver e
testar ferramentas de apoio & negociacao de conflitos sobre agua e solo em areas peri-urbanas.

‘Sera que um modelo, por mais completo que seja, é capaz de representar uma dindmica ambiental
com as suas multiplas vertentes: social, econbmica, ecoldgica? ‘Se for participativo o
desenvolvimento do jogo, e em sintonia com a realidade, pode dar certo.’

‘Como garantir a participagdo para a gestao participativa entre atores que estao em disputa? Isso é
importante ao se pensar nas metodologias participativas, como os jogos de papéis’.

Importancia da andlise final do jogo. Pag 50

Questdes de pesquisa :
Quais sao os potenciais e limites dos jogos de papéis em geral no &mbito de uma EA critica?
Quais as contribui¢cdes dos jogos de papéis com a simula¢do de cendrios para uma EA critica?

Na primeira parte da pesquisa a autora analisa e compara 4 jogos formulados no Brasil por ONGs.
Esses jogos sdo cooperativos e voltados a atores sociais envolvidos em conflitos socioambientais .

Na segunda parte da pesquisa a autora analisa especificamente o Jogo dos Mananciais. Foram
acompanhadas 5 sessdes-teste do jogo (observacdo participante), realizadas com estudantes de
nivel superior de cursos de Ciéncias Biologicas e estudantes de cursos de pds-graduacdo na area
ambiental de enfoque multidisciplinar de 2 universidades publicas e uma particular. Além disso, foram
aplicados questionarios para os participantes. Para a avaliagdo do jogo foram utilizadas as seguintes
variaveis: aspectos do jogo, dificuldades em relagdo ao jogo, grau de conhecimento do Comité de
Bacia, aprendizados sobre a gestao dos recursos hidricos, aprendizados sobre negociacao.

Resultados: O jogo tem potencial como metodologia de apoio a formacdo e limites como a
complexidade da ferramenta e tempo dispendido na sua elaboracao.

Potencialidades:

Grande potencial como ferramenta didatica em projetos de EA.

Integracdo de aspectos diversos: sociais, econdbmicos, ambientais, mais perto da EA critica e mais
longe da visdo conservacionista.

S6 o conhecimento técnico ndo basta para resolver conflitos socioambientais.

Bom instrumento de sensibilizagao.

Aprendizado técnico e social.

Limitacoes:

Precisa de mediagao para facilitar o processo, e ser adaptado ao publico a que se destina.

A simulacao de cenarios impde limites em relagdo ao equipamento necessario e interpretacdo de
legendas e graficos.

Sugestoes:
Os atores devem participar do processo de elaboracao do jogo.
Devem prever formagao de multiplicadores. Formagéo de educadores ambientais.

10. Jogos cooperativos e educacao infantil: limites e possibilidades

Educacéo infantil. Escola. Infancia. Jogos, brinquedo e brincadeira. Jogo e Educagéo Infantil. Jogos
cooperativos. Jogo e desenvolvimento infantil. Vygotsky.

A autora pesquisa o dia-a-dia de uma creche, o fazer da educagdo infantil. Nao foca em jogos.
Apenas constata, em meio a outras observagdes, que nao utilizam jogos na creche.
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11. Sistemas urbanos sob o enfoque da EA: uma proposta utilizando o game SimCity e
Programa Stella

Referenciais teoricos: Cidades sustentaveis (finitude do planeta e dos espacos urbanos). Educacao
ambiental e planejamento urbano (participativo e multidisciplinar). Estatuto da Cidade. Capitalismo e
urbanidade. Dindmica dos sistemas urbanos. Tecnologia. Ambientes de simulagéo.

Sobre Game SimCity e Programa Stella.

Pesquisa: é possivel elaborar uma proposta educativa com o uso do Game SimCity?

Aplicado com um grupo diverso: 2 mestrandos da FURG em EA, 2 graduandos em Geografia da
FURG, 2 professores de ensino fundamental (um pedagogo e um letras), 2 comerciarias com ensino
médio e uma uruguaia, 1 bancario sindicalista e 1 aluno da 42 série do ensino fundamental.

Avaliagdo: é possivel utilizar o jogo em processos educativos ?.

Resultados: a proposta educativa estimulou o debate sobre sistemas urbanos, estimulo de raciocinio
e capacidade de resolver problemas, uso de diversas variaveis, contribuigdo para a formacgao critica,
diagnéstico do que pensam os educandos, etc.

12. Contribuicao dos jogos educativos na qualificacao do trabalho docente

O objetivo geral: identificar a contribuigao dos jogos didaticos nos processos de formagéo e educagao
continuada de professores de Ciéncias, a partir de uma analise dos depoimentos dos sujeitos da
pesquisa, ou seja, de professores envolvidos nesse tipo de trabalho.

Os objetivos especificos:

- Identificar idéias dos sujeitos da pesquisa quanto aos beneficios que a confeccéo e pratica de jogos
didaticos podem oferecer a pratica docente.

- Identificar idéias dos sujeitos da pesquisa quanto aos problemas que a confeccao e pratica de jogos
didaticos podem oferecer ao trabalho de sala de aula.

- Identificar argumentos dos sujeitos da pesquisa quanto a validade dos jogos didaticos na formacao
e atualizacdo de professores Ciéncias.

Publico: Graduados em Ciéncias, Quimica, Fisica ou Biologia e mestres ou doutores em Educacéo,
atuando na formacao inicial e continuada de professores de Ciéncias e trabalhando em instituicao de
ensino superior, que tenham tido experiéncia anterior com a utilizagao de jogos didaticos.

Foco: uso de jogos nos processos de formacao inicial e continuada de professores.

Avaliagéo:
A pesquisadora ndo estuda nenhum jogo, quer saber o que pensam os entrevistados sobre o uso de
jogos.

A pesquisadora analisou as entrevistas e categorizou como se segue:
Jogo como mobilizador do desejo de conhecer

— jogo como atividade ludica;

— . jogo como mobilizador do desejo de conhecer;

— . jogo e integracéao;

— . jogo e desafio.

Jogo — recurso e método pedagédgico

- jogo e construgao do conhecimento;

- . jogo e o desenvolvimento de habilidades e competéncias;
- . jogo e criatividade;

- . jogos e memobria.
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Jogos na formacgao integral dos educandos

- jogos e fases do desenvolvimento humano;
- jogos com regras — valores sociais e morais;
- jogos e competitividade com o outro.

Jogos na formagao e atualizagdo docente

- jogo na formacao a atualizagéo dos professores;
- 0s modelos na formagao dos professores;

- . jogos — vantagens do uso em sala de aula;

- . jogos — dificuldades do uso em sala de aula.

Conclusao:

Jogos, quando bem utilizados, representam um recurso pedagdgico valioso.

Podem ser usados para favorecer a aprendizagem de conteudos especificos, valores e habilidades.
Os jogos oferecem enormes possibilidades de trabalhar as emogdes.

E preciso preparar o professor para utilizar jogos.

Possibilita que o recurso seja explorado em todo seu potencial educativo.

Pratica de jogos pedagogicos em sala de aula poderia fortalecer a agao educativa.

13. Metodologia para criacao de jogos a serem utilizados na area de EA

Objetivo principal: desenvolvimento de uma metodologia para criagcdo de jogos a serem utilizados na
area de Educacao Ambiental com criangas do ensino fundamental.

Foco é tedrico: Agenda 21, PCN — Tema Transversal Meio Ambiente, Ecologia Profunda.

Aidéia é que o jogo permita:

Aos alunos:

. Proposta ludica de trabalho;

. Aprendizado como uma forma de desafio;

Participagao ativa no processo de aprendizagem;

. Atitudes de cooperacao e colaboragéo entre o grupo de trabalho;

. Conhecimento como uma construgdo continua e adequada ao seu nivel de desenvolvimento e do

grupo.

Aos professores:

. Facilidade no ensino, através da elaboracao de situacdes de desafio;

. Individualizagéo das situag¢des de aprendizagem:;

Sequéncia coerente de atividades, propiciando nogéo sistémica e continua do conhecimento;

Graus de dificuldade variados, dentro da mesma tematica, de acordo com a idade e desempenho dos
alunos;

. Facilidade em acompanhar e avaliar a evolu¢do da aprendizagem, de modo individual e do grupo;

. Melhoria no processo ensino-aprendizagem como consequéncia da relagao professor-aluno’.

Sugestdes para futuros trabalhos: desenvolvimento de um jogo baseado nesta metodologia, que
propicie uma aprendizagem de forma dindmica e que atenda a todas as expectativas, além da sua
implantagdo em escolas particulares e publicas e a validagdo de sua eficacia no ensino na area de
Educacao Ambiental’.

Avaliagdo: ndo ha jogo aplicado.
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14. Estudos dos processos de resolucdao de problema mediante a construcao de jogos
computacionais de matematica no ensino fundamental

Questao: "como os movimentos do pensamento matematico de resolugdo de problema se processam
quando alunos do ensino fundamental jogam e criam jogos computacionais?”

‘Assim, a exploragdo de jogos, neste estudo, tem como finalidade oferecer vivéncias de situagbes aos
alunos nas quais esses possam levantar elementos para a posterior criagdo e construgdo dos
proprios jogos computacionais’.

Foco: ensino e aprendizagem de Matematica sob o enfoque da resolucédo de problema.

Publico: dezesseis alunos (11-12 anos) de sexta série do ensino fundamental de uma escola
particular.

Pesquisa:

A dindmica de sala de aula teve o seguinte desenvolvimento:

- Intervengdes pedagdgicas com jogos manipulativos e computacionais;

- Registro de aspectos interessantes e nao interessantes dos jogos pelos alunos;

- Montagem de um painel com apontamentos dos jogos explorados, com o objetivo de analisar a
classe, para extrair dele elementos que de referéncia para a criagdo e construgcdo dos jogos
computacionais;

- Conhecimento do ambiente computacional The Games Factory;

- Planejamento e construgao dos préprios jogos;

- Organizacao e a andlise do material registrado pela professora-pesquisadora.

Para analise neste trabalho, foram selecionados quatro jogos:

Operagdo Netuno, Matix, Jogo da Velha 3D manipulativo e Jogo da Velha 3D computacional,
procurando compreender o envolvimento dos alunos na resolugdo dos problemas que surgem ao
explorar 0s jogos, ou seja, como os alunos elaboram processos de pensamento matematico para
vencer as partidas.

Categorias de analise: a caracterizacdo do inesperado, o estabelecimento da necessidade, a
caracterizagcao da situagao-dilematica, que se manifesta, sobretudo, por movimentos de hesitagcéo e
davida e a caracterizagdo do pensamento de analise e sintese, como meio de compreender os
movimentos do aluno, desde suas sensagdes e emogdes diante dos inesperados, que lhe ocorram ao
criar o0 jogo computacional.

Avaliagdo: os jogos favoreceram um novo olhar sobre 0 movimento de resolugdo de problema?
Contribuem para o processo de ensino-aprendizagem?.

‘Comparativamente, supomos que, apenas criar um jogo que possa ser feito de forma manipulativa ou
transportar os problemas de livros didaticos ou paradidaticos para o computador, em nada
acrescentaria para o ensino. Devemos nos preocupar em propor a criacdo de jogos, computacionais
ou ndo, que sejam criativos em termos de proporcionar reflexées sobre conceitos matematicos’.



APENDICE D - Dissertacdes e teses enfocando jogos e suas relagdes educacionais.

Titulo

Autor(a)

Tipo -Programa - Ano

Endereco

—_

O papel da pratica reflexiva do
professor: uma experiéncia de

Marli Cardoso

Dissertacéo - Progr. de Pés-Graduagéo em
Educacéo para a Ciéncia da Faculdade de

http://www2.fc.unesp.br/Bi
bliotecaVirtual/EfetuaPesq

contribuigdo para a Geometria das
séries finais do ensino fundamental

2005.

aprimoramento de jogos com Ferreira Ciéncias da Universidade Estadual Paulista 'uisaAvancadaAction.do?ini
questdes de fisica “JUlio de Mesquita Filho”, Bauru, 2002. cio=18&tipoPesquisa=1#
Criando novos tabuleiros para o jogo
Tri-Hex e sua validagao didatico- Luciana Dissertagdo - Progr. Pés-Graduagdo em  |http://www.athena.bibliotec
2 pedagdgica na formagao continuada Aparecida Educagao da Universidade Estadual a.unesp.br/F?func=find-
de professores de Matematica: uma Ferrarezi Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Rio Claro, b&request=unespé&find_co

de=wnv&local_base=T89

Intervengao Pedagdgica, via jogos
Quilles e Cilada para favorecer a
construgao de estruturas operatérias e
nogdes aritméticas em criangas com
dificuldades de aprendizagem

Rosely Palermo
Brenelli

Tese - Progr. de Pos-Graduagédo em
Educacéo da Universidade Estadual de
Campinas, 1993.

http://libdigi.unicamp.br/do
cument/?code=vtls000065
430

Observaveis e Coordenagdes em um

Rosely Palermo

Dissertacéo - Progr. de Pés-Graduagéo em

http://libdigi.unicamp.br/do

Estadual de Campinas, 2007.

4| Jogo de Regras: influéncia do nivel X Educagao da Universidade Estadual de cument/?code=vtis000017
L2 x . Brenelli :
operatorio e interagéo social Campinas, 1986. 982
Dissertacao - Progr. de Pés-Graduagéo em T
Jogo “ciclo das rochas”: um recurso Osvg Ido Ensino e Histdria de Ciéncias da Terra, http.//llbdlgl.unlcamp.br/do
5/ . ¢ . s Rodrigues . . o cument/?code=vtls000428
|udico para o ensino de geociéncias Lopes Instituto de Geociéncias da Universidade 595

Um jogo em grupos co-operativos.
Alternativa para a construgéo do

Lair de Queiroz

Tese - Progr. P6s-Graduagéo da Faculdade

http://libdigi.unicamp.br/do

o =

infantil: limites e possibilidades

Regina Blanco

Faculdade de Educagao da Universidade de
Séo Paulo, 2007.

6 conceito de nimeros inteiros e para a Costa de Educagéo da Universidade Estadual de |cument/?code=vtls000314
abordagem dos contetdos: Campinas, 2003. 236
procedimentos, condutas e normas
0 jogo e suas possibilidades me- Regina Célia Dissertagao - Progr. Pés-Graduagao da http://libdigi.unicamp.br/do
7 todoldgicas no processo ensino- (93ran 9 Faculdade de Educagao da Universidade  |cument/?code=vtls000084
aprendizagem da matematica Estadual de Campinas, 1995. 233
0 conhecimento matemético e o uso . Reaina Célia Tese - Progr. Pés-Graduag&o da Faculdade | http://libdigi.unicamp.br/do
8 : 9 de Educagéo da Universidade Estadual de |cument/?code=vtls000223
de jogos na sala de aula Grando ;
Campinas, 2000. 718
Estudos dos POCessos de resolu-gaNO . .. |Dissertag&o - Progr. Pés-Graduagdo em http://libdigi.unicamp.br/do
de problema mediante a cons-trugdo = Fabiana Fiorezi . A _
9 . C Educagéo da Universidade Estadual de cument/?code=vtis000316
de jogos computacionais de de Marco .
o . Campinas 2004 327
matematica no ensino fundamental
. s . Dissertacéo - Progr. Pés-Graduagéo da
Jogos cooperativos e educagéo Marcilene

http://www.teses.usp.br/

_

Contribuigao dos jogos educativos na
qualificagéo do trabalho docente

Vera Regina
Karpss Schwarz

Dissertagao - Progr. Pés-Graduagao em
Educacdo em Ciéncias e Matematica da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre, 2006.

http://tede.pucrs.br/tde_bu
scalarquivo.php?codArquiv
0=200

metropolitana de S&o Paulo

1 Metodologia para criagdo de jogos a Ivana T. Dissertacéo - Progr. Pés-Graduagéo em htto://teses. eps. ufsc. br/def
o serem utilizados na &rea de Educagdo, Gogolevsky  Engenharia de Produgéo da Universidade esgll o] 43619p df '
Ambiental Koslosky Fed. de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000. P P
Sistemas urbanos sob o enfoque da | Rita de Cassia Dissertagdo — Programa de Pés-Graduagao http:/batd.furg.britde_arqui
1 } - ~ . ~ vos/5/TDE-2008-07-
EA: uma proposta utilizando o game |  Gnutzmann em Educag&o Ambiental da Fundagéo
3 . . - . 24T144730Z-
SimCity e Programa Stella Veiga Universidade Federal do Rio Grande, 2006. R
95/Publico/ritaveiga.pdf
Jogos de papéis (~RPG) em dla!ogo Maria Eugénia Dissertagao - Programa Pds-Graduagao em )
com a educagdo ambiental: . o . http://lwww.teses.usp.br/tes
1 - ~ Seixas de  Ciéncia Ambiental (PROCAM) da Lo
aprendendo a participar da gestéo L x x es/disponiveis/90/90131/td
4 s . Arruda Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo,
dos recursos hidricos na regiéo Camargo 2006 e-15042008-095124
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APENDICE E — Jogo Nossas escolhas - Painel indicador de avanco no jogo




APENDICE F — Tabuleiro da proposta do jogo Adversarios da Sustentabilidade.
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APENDICE G - Instrucées e discos de indicacdo de opcdes para o jogo Adversarios da
Sustentabilidade.




ANEXOS
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ANEXO A — Jogo da biodiversidade , exemplo de jogo do tipo trilha.
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ANEXO B - Jogo “Cartadas da Mata” exemplo de jogo do tipo cartas com perguntas e
respostas.
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ANEXO C — Jogo “Banco Imobilidrio Sustentavel’, uma adaptacao de um dos jogos mais
vendidos no mundo em uma versao com enfoque “ambiental”.
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ANEXO D - Jogo “Lugar bonito”, um dos poucos exemplos de jogos educativos,
cooperativos com enfoque em questdes ambientais






