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Resumo

O presente trabalho ¢ parte da revisdo bibliografica de uma pesquisa de doutorado que buscou
analisar pesquisas de mestrado e de doutorado que associaram Educagdo Ambiental e
Ludicidade no ambito do Ensino Fundamental - Anos Finais, Ensino Médio e Ensino Superior
voltadas ao Ensino de Ciéncias. No total foram selecionadas 18 pesquisas, sendo 17
dissertacdes de mestrado e 01 tese de doutorado. A maioria das pesquisas teve 0 jogo como
objeto central de estudo, voltadas predominantemente para o Ensino Médio. A tematica agua,
seguida da reciclagem, foram as abordagens mais frequentes. Os jogos de tabuleiro foram os
que mais apareceram nas pesquisas, seguido pelos jogos de RPG. De modo geral, as pesquisas
usaram jogos de simulagdes sobre a questdo ambiental estudada. Os resultados apresentaram
diferentes alcances: socializacdo, favorecimento do processo de ensino-aprendizagem,
formacgao critica, troca de conhecimentos, aproximagdo do uso de jogos a aulas expositivas,
sem problematizacao e reflexao.

Palavras chave: Educagdo Ambiental, Ludicidade, jogo, revisdo bibliografica,
doutorado.

Abstract

The present work is part of the bibliographic review of a doctoral research that sought to analyze
master's and doctoral research that associated Environmental Education and Playfulness in the
context of Elementary School - Final Years, High School and Higher Education focused on
Science Teaching. In total, 18 researches were selected, being 17 master's dissertations and 01
doctoral thesis. Most of the research had the game as the central object of study, focused
predominantly on high school. The water theme, followed by recycling, were the most frequent
approaches. Board games appeared the most in the surveys, followed by role-playing games.
In general, the researches used simulation games on the studied environmental issue. The results
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showed different scopes: socialization, favoring the teaching-learning process, critical training,
knowledge exchange, approximation of the use of games to lectures, without problematization
and reflection.

Key words: Environmental Education, Playfulness, game, bibliographic review,
doctorate.

Metodologia ludica na Educacdo Ambiental

Diante da complexidade das questdes socioambientais, propor solu¢ao aos problemas locais por
parte dos cidadaos, conforme orientagao da Conferéncia de Estocolmo, reivindica da Educagao
Ambiental (EA) um processo formativo em que acgdo e reflexdo estejam imbricadas, e que se
problematize toda e qualquer circunstancia de risco aos diferentes grupos sociais, refletindo
numa pratica pedagogica com compromisso social e justica ambiental. Alinhando-se a essa
discussdo, Reigota (2017) discorre que a EA deve ser definitivamente uma educagdo politica,
ou seja, que esteja comprometida com a ampliagdo da cidadania, da liberdade, da autonomia e
da interveng¢ao direta dos cidaddos, onde os componentes reflexivo e ativo estejam juntos:

Dessa forma, o componente “reflexivo” da e na educacdo ambiental ¢ tao
importante quanto os elementos “participativos” (estimular a participagdo
comunitaria e/ou coletiva para a busca de solug@o e alternativas aos problemas
cotidianos) quanto os “comportamentais” (mudancas de comportamentos
individuais e coletivos viciados e nocivos ao bem comum). (REIGOTA, 2017,
p. 09)

O autor ainda analisa que quando definimos a EA como educagdo politica, deve-se considerar
prioritariamente a andlise das relagdes politicas, econdmicas, sociais e culturais entre a
humanidade e a natureza e entre os seres humanos, para que haja superagao dos processos de
dominagdo e controle que impedem o livre exercicio da cidadania. O autor acrescenta que a
educagdo ambiental como educagdo politica enfatiza antes a questdo ‘por que’ fazer do que
‘como’ fazer” e, considerando que a EA se consolida num momento historico de grandes
mudangas no mundo, ela tende a ser questionadora.

Considerando a perspectiva do construtivismo social e da maneira como compreendemos 0s
problemas socioambientais, apurar os sentidos em torno de uma compreensao critica sobre toda
a complexidade que os envolve, se torna fundamental nas praticas de EA. A tendéncia critica é
uma das perspectivas politico-pedagogicas centrais da EA e que surge para requalifica-la e
superar o pragmatismo conservador até entdo presente. Neste sentido, ¢ uma tendéncia que
corresponde a politizacdo da EA e a mecanismos de participacdo como fundamentos de direitos
e de cidadania.

Para praticas de EA Critica deve-se levar em conta o contexto social, cultural, economico em
que o estudante esta inserido, seus saberes, condigdes existenciais, sua experiéncia social, sua
realidade ambiental, uma compreensao que resultard na problematizacdo da realidade e que
orientard o caminho pedagdgico a ser seguido. E ¢ neste sentido que devemos abarcar as
contribui¢des da pedagogia critica de Paulo Freire, principal referéncia da EA Critica a partir
de ideais emancipatorios de educagdo popular (CARVALHO, 2008), quando o autor nos
provoca a refletir sobre praticas pedagogicas que abordam temas atrelados a realidade dos
estudantes e que considerem seus saberes
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Por que ndo aproveitar a experiéncia que tem os alunos de viver em éareas da
cidade descuidadas pelo poder publico para discutir, por exemplo, a poluigdo
dos riachos e dos corregos e os baixos niveis de bem-estar das populacdes, os
lixdes e os riscos que oferecem a saude das gentes (FREIRE, 2014, p. 31).

A emancipacao dos estudantes como meio de gerar cultura pode representar uma reconstrugao
social que trard novos sentidos de existéncia e de compreensdo de mundo. E um convite a agéo,
a agdo politica de transformacao que s6 se faz com o outro, este outro que igualmente possui
compromisso consciente com a propria historia. Nao ¢ uma agdo alienante ou automatica,
esvaziada de criticidade. E uma agfo reflexiva para transformagio do mundo e do proprio
sujeito, como revela o sentido de praxis que Gadotti (2005) nos traz. O autor, aproveitando o
conceito grego de praxis que significa acdo, assume um conceito proprio, o de acdo
transformadora. Este conceito esta associado a pedagogia da praxis, inspirado na dialética que
se refere a “teoria de uma pratica pedagodgica que procura ndo esconder o conflito, a
contradi¢do, mas, ao contrario, entende-os como inerentes a existéncia humana, explicita-os e
convive com eles” (GADOTTI, 2005, p. 239).

Ao se levar em conta acdes transformadoras com a participa¢do do outro, numa perspectiva
coletiva, deve-se considerar que trata-se de uma proposta de construcdo social baseada na
dialogicidade, no mutuo acordo sobre rumos e estratégias para tomadas de decis@o. Reivindica-
se, desta forma, praticas de EA cuja metodologia esteja calcada no agir reflexivo para
transformagdo das problemadticas socioambientais. Neste sentido, a educa¢do ludica, sob a
manifesta¢do do jogo, pode suscitar possibilidades formativas voltadas a maior participagao
dos sujeitos nos processos de transformacdes socioambientais. Sendo assim, a ludicidade
apresenta o trabalho-jogo, termo cunhado por Freinet (1998), que concebe o jogo como
atividade educativa que carrega em sua natureza o sentido politico-libertario e a fungdo social
do trabalho, com vistas as necessidades essenciais do individuo. E um jogo cuja participacio
circunscreve perspectivas de acdo politica como pratica de liberdade, o que suscitard uma
concep¢do nova das relagdes sociais com envolvimento de engajamento movido pelo
entusiasmo, por uma causa especifica.

Contrario a uma ideologia manipuladora, passiva, irreflexiva, alienante, o trabalho-jogo
prescreve ao estudante posicionamento reflexivo, criticidade, argumentagdo, participagao,
pressupostos estes alinhados a perspectivas da pedagogia ativa e a intencionalidades
pedagdgicas no ambito da Educacdo Ambiental Critica. Essas sdo prerrogativas de ordem sécio
cultural que tem como elementos agregadores o didlogo, a negociagdo, a contestacdo, a
liberdade, a acdo, a coletividade. Sendo assim, 0 jogo se constitui como elemento metodoldgico
que incorpora em seu fazer as condi¢des existenciais que representam conflitos como os
aspectos ambientais, sociais, econdmicos, politicos.

Deve-se considerar no entanto, que nem todo jogo ou metodologia lidica manifesta
intencionalidade politica, libertaria, transformadora. Sutton-Smith (2017) discorre que a
ambiguidade da brincadeira transversaliza um sistema de valores e crengas, o que reforca a sua
ndo neutralidade. Desta forma, ¢ importante considerar como o processo formativo se situa
neste sistema de heranca ideoldgica que subjaz nossa intencionalidade e pratica pedagogica.
Ela pode reforcar uma educagdo tradicional e conservadora, ou supera-la. No ambito da
superacdo, entendendo que as sociedades estdo sempre em conflitos, se fazem necessarias
formas de media-los. Assim, os jogos podem representar maneiras de suprimi-los, a0 mesmo
tempo que podem reforcar a identidade comunitaria, o sentimento de pertencimento a partir de
uma perspectiva colaborativa. E neste sentido, ele pode se tornar um grande aliado a praticas
de Educacdo Ambiental, se tivermos como foco as problematicas socioambientais.
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Considerando que o jogo pode reforcar os pressupostos da EA Critica no sentido de
transformagao social e ambiental, o objetivo deste trabalho ¢ compreender como pesquisas de
mestrado e doutorado associam os campos da Educacdo Ambiental e Ludicidade, sob a
manifestacdo de jogo. A andlise partird do levantamento das tematicas ambientais abordadas,
dos tipos de jogos utilizados e suas finalidades, do objeto de estudo, dos objetivos e resultados
alcangados e, por fim, da etapa de ensino dos participantes das pesquisas.

Metodologia

Trata-se de um recorte de uma pesquisa de doutorado em que evidencia parte da revisao
bibliografica realizada sobre pesquisas de mestrado e doutorado que conjugaram os campos da
Educacdo Ambiental e da Ludicidade, sob a manifestacdo de jogo. Para tal, foram selecionadas
pesquisas voltadas para as etapas de Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio e Ensino
Superior. A selecdo seguiu um critério de busca que excluiu pesquisas voltadas para formagao
de professores, para o ensino técnico, para a educacdo infantil e anos iniciais do ensino
fundamental, assim como as que focaram em disciplinas que ndo eram referentes ao Ensino de
Ciéncias, caso o trabalho contemplasse apenas uma disciplina. No entanto, pesquisas com
abordagem interdisciplinar foram consideradas para possivel inclusdo.

As plataformas EARTE e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes do Ibict
embasaram a busca pelas pesquisas, a fim de trazer um panorama da producdo cientifica na
area. Como a plataforma EARTE possui um repositorio exclusivo de pesquisas em Educagdo
Ambiental defendidas entre os anos de 1981 e 2016, foi utilizado o descritor “jogo” em resumo
e palavras-chave. Para o Ibict que ¢ uma plataforma que reune pesquisas sobre diversos temas,
foram utilizados os descritores “jogo e educagdo ambiental” em assunto, por ndo ter disponivel
a escolha por resumo e palavras-chave. A andlise buscou destacar o objeto de estudo, objetivo
da pesquisa, tipo de jogo e sua finalidade, tematica ambiental abordada, etapa de ensino dos
participantes da pesquisa e, por fim, os resultados constantes nos resumos das pesquisas.
Quando o resumo nao trazia esses elementos informativos, sua complementagao era realizada
pela leitura do trabalho completo. Os dados encontrados nas pesquisas, foram analisados a luz
dos pressupostos da Educacdo Ambiental e da Educagao Ludica.

Resultados

Das 35 pesquisas encontradas na plataforma EARTE e das 21 pesquisas encontradas na
plataforma Ibict que associavam os campos da Educacdo Ambiental e Ludicidade, 12 foram
encontradas em ambas as plataformas, excluindo-se a repeti¢ao e selecionando apenas uma. No
total, considerando os critérios de selecdo, foram reservadas 18 pesquisas para analise. Destas,
01 tratou-se de tese de doutorado e as outras 17 de dissertacdes de mestrado.

A tnica tese encontrada foi de Rosa (2009), que dard inicio a esta analise em fungao de ter sido
um trabalho que envolveu o estado da arte sobre jogos na EA Critica, o que converge com o
proposito do levantamento desta revisdo bibliografica. Outros objetivos também
acompanharam a sua pesquisa: identificar os principais elementos da abordagem educacional
da sustentabilidade socioambiental na perspectiva da EA Critica e identificar limites e
possibilidades de formulagdo e aplicagdo de jogos educativos abordando o tema da
sustentabilidade também no ambito da EA Critica. Em sua busca por diversas bases brasileiras
de dados foram encontradas apenas 03 dissertacdes que, nesta revisdo bibliografica, foram
excluidas por ndo seguirem os critérios de selecdo. O autor ampliou sua busca para banco de
dissertacdes e teses de paises ibero-americanos e foi encontrada apenas uma pesquisa de
doutorado sobre avaliacdo de jogos de simulacdo para Educacdo Ambiental, mas que ndo estava
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disponivel em sua versao completa.

Rosa trouxe as conclusdes de seus estudos, mas ressaltamos que deve ser levado em conta o
recorte temporal de sua pesquisa, uma vez que ocorreu em 2009:

e Producio e uso de jogos em EA é pequena; (grifo do autor)

e Que sdo raras as pesquisas de pos-graduacio enfocando jogos na EA (foi identificado
somente um doutorado);

e A grande maioria dos jogos ¢ de carta ou trilha de percurso com baixa contribui¢ao
educativa e sem um referencial critico, o que tende a possibilitar poucas oportunidades
de aprendizagem socioambiental significativa;

e Uma das maiores dificuldades no planejamento de jogos e, em especial, os de
simulagdo, ¢ a contradi¢ao entre a enorme complexidade relacionada a sustentabilidade
e a necessidade de se basear em modelos com recortes e simplificagdes extremas;

e Que hé contraposicdo aos anseios da EA Critica de se trabalhar considerando a
complexidade, ao decidir sobre o que destacar e o que desconsiderar, o que dependera
das opg¢des ideologicas dos propositores do jogo;

e Alternativas para eliminar ou diminuir a situa¢do de competi¢do ou disputa nos jogos
educativos: substituir a competi¢do entre os participantes pelo enfrentamento (pessoal
ou coletivo) de um desafio; introduzir narrativas que espelhem situa¢des nas quais
efetivamente ocorrem disputas sociais, politicas ou econdmicas; inserir a discussao
sobre os valores da competicdo e da cooperagdo no processo educativo em que 0 jogo
faz parte; assumir que os “prejuizos” formativos derivados da competi¢do em jogos
educativos sao menores que os demais ganhos educacionais possibilitados pelos jogos;

e Considerando as multiplas dificuldades em relacdo a produgdo de jogos em EA,
recomenda-se sua condugdo por equipes multidisciplinares;

e Entende-se que a continuidade de iniciativas de producdo e avaliagdo de jogos se
justifica em funcdo de certas potencialidades/possibilidades oferecidas pelos jogos:
envolvimento dos participantes por inteiro, incluindo além do racional, o emocional-
afetivo, o intuitivo, a criatividade etc.; criacao de situacdes de encontro, didlogo e troca;
abertura para experimentacao de propostas, condigdes, situagdes etc. de organizacao e
funcionamento de sociedades sustentaveis.

Ainda que tenha se passado mais de uma década, a primeira conclusdo que Rosa traz em
destaque corrobora com os dados desta revisao bibliografica sobre a escassez de pesquisas em
torno do uso de jogos na Educacdo Ambiental. Além do levantamento bibliografico, ele também
elaborou 04 jogos de cartas e de tabuleiro que foram usados como pré-teste. Os jogos tinham
como tematica ambiental abordada a sustentabilidade em diferentes enfoques. Observou-se que
em toda a proposta da pesquisa 0s jogos ocuparam a sua centralidade.

Outro destaque refere-se ao uso de jogos de simulagdo que, por um lado, podem trazer
representacdes problematizadoras da realidade mas, por outro, representam simplificagdo e
recorte da realidade concreta, reduzindo a complexidade do real. Compreende-se desta forma,
a necessidade de jogos que ultrapassem a ldgica da representacdo/simulacio e que apresentem
outras alternativas aos modelos de jogos de carta e trilhas com possibilidades reais de agdes
interventivas. Neste sentido, Lima (2011) analisa que a tendéncia emancipatoria da EA se
caracteriza, dentre outros fatores, a compreensao complexa e multidimensional da questao
ambiental, bem como a convic¢do de que o exercicio da participagdo social e a defesa da
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cidadania sao praticas indispensaveis a democracia € a emancipac¢do socioambiental.

Importa enfatizar que a pesquisa de Rosa (2009) e a de Diniz (2013) foram as Unicas pesquisas
que envolveram participantes do Ensino Superior, embora ndo tenham demonstrado serem
estudos voltados para esta etapa de ensino, uma vez que os participantes apenas fizeram parte
de uma proposta de pré-teste ou teste dos jogos elaborados pelos autores. As demais pesquisas
estdo no ambito do Ensino Fundamental — Anos Finais e, em sua maioria, no Ensino Médio.

Diferentes objetivos nortearam as pesquisas, bem como diferentes tematicas ambientais foram
suscitadas. Observou-se que a finalidade do jogo alinhava o objetivo da pesquisa a abordagem
ambiental escolhida, conforme demonstra o Quadro 01, que também traz a autoria das pesquisas
na ordem crescente dos anos em que foram defendidas:

Quadro 01: Temas ambientais abordados pelos jogos

Autores Objetivos da Pesquisa Abordagem | Finalidade do Jogo
Ambiental
Aprendizado  dindmico e

Desenvolvimento de uma participativo para o aluno e

KOSLOSKY | metodologia para criagdo de jogos a para o  professor, um
.= , ~ | Agenda 21 : .

(2000) serem utilizados na area de Educagio instrumento que facilite o

Ambiental. processo de ensino e de

acompanhamento.

Desenvolver ¢ aplicar um jogo

eletronico de carater interdisciplinar

que permita desenvolver uma reflexdo Auxiliar  professores  no
RODRIGUES | sobre consumo, de modo a propiciar trabalho de sensibilizagdo dos

S s Consumo 4 .

(2007) uma  consciéncia  critica  da alunos quanto a necessidade de

contemporaneidade — o sujeito, o um consumo consciente

consumo ¢ a responsabilidade social e

ambiental

Propor e avaliar uma estratégia

pedagogica para o tratamento do tema

transversal Meio Ambiente no

contexto do Ensino Médio; propor

uma estratégia para o tratamento do Permitir o conhecimento de

tema Cerrado no contexto formal do aspectos do Cerrado para
SANTOS ensino médio; avaliar a percepgdo dos | Bioma estudantes do ensino
(2010) estudantes a respeito do processo | Cerrado fundamental, alertando-os para

vivenciado; promover mudancas a importancia e preservacao do

afetivas nos estudantes em relagcdo ao bioma.

Cerrado e ao meio ambiente; produzir

materiais educativos (jogos) sobre o

Cerrado em parceria com 0s

estudantes
PEREIRA Uso de oficinas educativas como | Agua e | Como material auxiliar no
(2013) ferramenta de trabalho na Educagdo | organismos | processo de ensino
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Ambiental em escolas; Incentivo ao | fitoplantonic | aprendizagem da problematica
uso de cartilha e jogo paradidatico | os ambiental relacionada a agua e
como materiais auxiliares no processo ao ecossistema que nela vive,
de  ensino  aprendizagem  da destacando os  organismos
problematica ambiental relacionada a fitoplantonicos
agua e ao ecossistema que nela vive,
destacando 0s organismos
fitoplantdnicos.
Elaborar e aplicar uma oficina onde
haja a utilizacdo de um jogo dld,at'ICO Poluigio das - '
envolvendo a tematica: | |, Auxiliar no processo de ensino
macroinvertebrados bentdnicos como | “Eo e na divulgagdo do
indicadores de qualidade de 4gua; ecos,s¥stemas conhecimento  acerca  de
avaliacdo da oficina por meio da aquatlc.:osl,’t macroinvertebrados
DINIZ (2013) | aplicag@o de questionarios; incentivar E;iff:swe | bentonicos e da qualidade da
a socializacdo dos alunos por meio de bentonicos e agua, além de promover a
jogo didatico; estimular 0 | indicadores interacdo e troca de
desenvolvimento do raciocinio loégico de qualidade conhecimento entre 0s
dos estudantes; conscientizar 0s de ;1 . participantes
alunos sobre a importancia da gl
protecdo da qualidade das aguas.
Elaborar, aplicar e avaliar um jogo
multimidia sobre os impactos no meio | Impactos da | Assimilagdo de conhecimentos
SILVA (2013) | ambiente e na sautde humana a partir | contaminagd | especificos sobre a tematica
da contaminagdo das 4aguas por | odasaguas | abordada
cianobactérias.
Tragar o perfil dos jogos educacionais
que tém como tema o consumo de
energia para perceber se eles possuem
COSTA caracte'risticaNS que favoregam SEUUSO | (o de - -
(2014) sorb'a dlmen’sgo da educagdo amblental enerfis Viabilizar praticas de EA
critica; analise do uso dos jogos;
criagdo de uma atividade e de um jogo
que ajudassem a viabilizar as praticas
de educagdo ambiental critica
Analisar os jogos educativos como
proposta de pratica investigativa, bem
como avaliar a aprendizagem por meio
CHEFER desse instrumento no ensino de | Meio Avaliar a aprendizagem
(2014) Ciéncias, sobre o tema transversal | Ambiente ’
Meio Ambiente, enfatizando a
Educacdo Ambiental no ensino
fundamental.
Produzir um Jogo diddtico e angllsar 2 | Conceitos Abordar questdes ambientais e
SILVA (2015) | sua contribui¢@o para a aprendizagem . .
~ . ecologicos ecologicas
em educagdo ambiental.
Criar um jogo de RPG, o “Itaara em (e
Acdo: O Jogo”, para analisar e avaliar Abordar ha} d problgma‘uca. ’d(.)s
os potenciais ¢ os limites do jogo na geCIIltrsos /IRSCOS (ihr%unlclplo
mudanca de atitudes frente as questdes .. © Maara /195, €5CoTICO COmO
DOTTO ferent flit Mananciais | cenario do jogo por localizar-
(2016) referentes 408 CONTIOS | pidricos se em um divisor de aguas,
socioambientais contemporaneos, separando a bacia do rio
envolvendo ~agdes de  protegdo ¢ Vacacai- Mirim da bacia do rio
conservacao dos mananciais hidricos Ibicui
de Itaara (RS)
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Desenvolver um jogo didatico, Contribuir para a
seguindo a modalidade RPG, no aprendizagem de conceitos
intuito de contribuir para a voltados ao conteudo meio
BASEGGIO aprendizagem de conceitos voltados | Praticas ambiente e no estimulo a
(2016) ao contetdo meio ambiente e no | sustentdveis | sensibilizacdo a partir da
estimulo & sensibilizacdo a partir da pratica de acdes
pratica de agdes ecologicamente ecologicamente sustentaveis e
sustentaveis e dos principios da EA. dos principios da EA
Discutir questdes inerentes a educacao
ambiental através do fendmeno de
FRANCISCO | chuva acida, empregando um jogo de L . . . L .
(2016) RPG (Role Playi];g gGame), si nJ1 ulgan do Chuva acida | Discutir chuva acida
situa¢des do cotidiano em um cenario
hipotético
Revisar ou ensinar conceitos exigidos
CARDOSO em questdes de V§stibulares das q}latro Conservagio Re.Vi.sar e ensinar c?nceitos
(2017) areas do conhemmento,. por meio .de ambiental ex1g.1dos em questdes de
uma palestra e de uma atividade ludica vestibular
com o jogo "Cartdes Ambientais"
Reciclagem,
Construir uma a¢do motivadora e dpstinos @ Coptemplar asp b i §obre
SILVA (2017) | sustentavel no contexto escolar por hxo.e temas recwlagem,. destin®s do h),“.) ¢
meio do jogo "Quimica do Lixo" atuais s9l?re temas atuais sobre a tematica
a tematica | lixo.
lixo
Investigar de que modo os jogos
educativos  contribuem para a . Ensino dos temas transversais
PINTO (2018) formacdo do conhecimento no campo Reeiclagem na Educagdo Ambiental
da Educagdo Ambiental
Como instrumentos
Descrever a produgdo e aplicacdo de mefilqdorfz; fi q oo f e
dois jogos educativos, denominados Materiais I?;lmelsicagrf;nlcelzbci(f):ﬁalOCZ
BRITO (2019) | LudoQuimica e Supermercado da o L. A, .
Quimica e a adaptagio e aplicago do poliméricos materiais poliméricos, a partir
jogo Moléculas de PET das dificuldades que os
estudantes apresentaram em
sala de aula
Desenvolver uma (re)leitura de
temas como  preservagdo
Produzir um software livre em Pres§wagao arpbiental, eicossistemais,
realidade aumentada onde o ludico e o amble?ntal, blorr}a?’ degradacdo pela agao
JUNIOR diddtico possam conversar para ecossm.temas antropica em uma perspectn:a
(2019) desenvolver um censo critico em |’ blOI{laS, em que as TICs e as TDICs sao
relacio a0 meio ambiente do estado de degradag;ao~ utilizadas para que o estudan‘Fe
Alagoas pela _agdo | emerso em uma tecnglogla
antropica cotidiana, desenvolva agdes de
interven¢do no meio ambiente
do estado de Alagoas.

Fonte: Elaborado pela autora

A grande maioria das pesquisas teve como objeto central de estudo o jogo, e este sempre veio
associado a uma abordagem temadtica voltada para o meio ambiente e seus impactos,
representando uma variedade de discussdes, o que demonstra que a associagdo entre os campos
da EA e da Ludicidade além de possivel, pode suscitar questdes bastante diversas. A tematica
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agua foi a mais abordada dentre as dissertacdes, seguida da tematica reciclagem.

Ainda que se saiba que algumas abordagens foram associadas aos contextos ambientais onde
se aplicou a pesquisa, somente um estudo, o de Santos (2010), foi voltado para o assunto sobre
bioma brasileiro, neste caso trata-se do bioma Cerrado.

O jogo assumiu diferentes papéis nestas pesquisas, que podem ser agrupados em 08 principais
finalidades:

e Mediar o ensino (de Quimica, sobre temas transversais na EA, sobre questdes de
vestibular);

e Problematizar a questao ambiental estudada;

e Contribuir para o processo de ensino e aprendizagem;

e Auxiliar na divulgacdo do conhecimento;

e Promover interagdo e troca de conhecimentos entre os participantes;

e Assimilar conhecimento;

e Avaliar a aprendizagem,;

e Auxiliar o trabalho docente;

Observa-se que estas finalidades estdo mais voltadas para os processos de ensino ¢
aprendizagem, aspecto relevante nas praticas pedagoégicas em Educacdo Ambiental. No
entanto, ndo aprofunda nas potencialidades que a acdo concreta sobre as questdes ambientais
estudadas podem proporcionar. Evidencia-se assim, um hiato entre o pensar/refletir e possiveis
acoes de intervengdo. Desta forma, tal perspectiva sugere um esvaziamento tanto de agdes
quanto da dimensao politica do agir.

Diferentes objetivos alcangaram diferentes resultados, como também novas expectativas sobre
o uso de jogos na EA. Os resultados, de modo geral, trouxeram as seguintes conclusdes:

e O jogo se mostrou eficaz para discussdo e postura critica sobre o tema em questao;

e A aquisicdo de conteudos por meio dos jogos ndo foi diferente de aulas expositivas;

e A proposta aumentou a afetividade em relagdo ao bioma Cerrado, a conscientizagao,
critica e interesse pela resolucao de problemas;

e O uso do jogo foi favoravel ao processo de ensino-aprendizagem;

e A experiéncia foi motivadora, prazerosa e despertou interesse nos alunos;

e Auxiliou na socializagdo, cooperagdo e troca de conhecimentos;

e Apresentou potencialidades para mudanca de atitudes;

e Os professores concluiram que trabalhar com jogos exige mais tempo para sua
confeccao;

e A maior parte dos jogos sobre consumo ndo problematiza nem favorece reflexao.

Compreende-se, pelos resultados, o importante papel do uso de metodologia ludica em praticas
de EA para o alcance dos processos cognitivos e de sociabilidade e interacao entre os sujeitos.
As caracteristicas do jogo quanto ao prazer e motivagdo também se mostraram presentes,
traduzindo perspectivas que aproximaram os aspectos cognitivo e afetivo. Guimaraes (2004) se
referindo a EA, reconhece que trabalhos que unem razio e emocao podem até ser motivadores
para os estudantes, no entanto, por si s6 ndo ¢ o suficiente para transformar as praticas
individuais e coletivas. Para isto, € necessaria a pratica, num sentido critico: “Planejar a¢des
pedagdgicas em que as praticas sejam viabilizadas, tornam-se fundamentais na perspectiva
critica” (GUIMARAES, 2004, p. 31).
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Resultados que revelaram que nao houve diferenga entre o uso de jogos e aulas expositivas e,
tampouco, o favorecimento da problematizacdo e reflexdo, traduzem uma alerta quanto aos
objetivos dos planejamentos de aula que podem refor¢ar um ensino conteudista e expositivo,
trazendo pouca participagdo dos estudantes na construcio de suas aprendizagens.

Expectativas também apareceram nos resultados quando foi apontado que esperava-se que as
pesquisas pudessem contribuir para a constru¢do de cidadania e para a modelagem de
ferramentas voltadas ao aprendizado, promog¢do da conscientizagdo e criticidade. Percebe-se
que ambas as expectativas se alinham a perspectivas formativas da EA Critica.

Os tipos de jogos propostos nas pesquisas foram bastante variados: jogos de cartas, jogos de
tabuleiro (dama, xadrez), caga-palavras, jogo de memoria, jogo de trilhas, jogo da velha, passa
tempo, RPG, jogo digital, jogo de expressdo artistica, jogo de habilidade corporal, jogo de
perguntas e respostas. Os jogos de tabuleiro foram os que mais apareceram nas pesquisas,
seguido pelos jogos de RPG. De modo geral, os jogos propostos trouxeram simulacdes da
questdo ambiental estudada, sem intervengdes.

Camargo (2006) aponta algumas potencialidades que os jogos de simulagdo sugerem: integrar
aspectos diversos como os sociais, econdmicos ¢ ambientais; aproximar-se da EA Critica e
distanciar-se da visdo conservadora; possibilidade de perceber que para o tratamento de
conflitos ¢ preciso mais que conhecimento técnico; que seja um bom instrumento de
sensibilizacdo; possibilitar aprendizado técnico e social. Diferentemente, Taylor (1991 apud
ROSA, 2009) defende que toda simulagao se baseia em um modelo previamente definido, sendo
mais simples que o sistema simulado e pode ser submetida mais facilmente a andlise e a
manipulagdo. Em outras palavras, a simulagdo pode representar uma simplificagdo da
complexidade do real, o que acaba por ndo corresponder fidedignamente ao real a medida que
o reduz e simplifica.

Conclusao

Pesquisas voltadas ao uso do jogo como proposta metodologia em praticas de Educacgdo
Ambiental se mostram ainda muito incipientes. Se considerarmos as etapas de ensino
levantadas por este trabalho, o Ensino Superior e Ensino Fundamental- Anos Finais sdo as que
que mais carecem de pesquisas. Evidencia-se, desta forma, um campo vasto para investigacdes
cientificas. Nesta perspectiva, traz possibilidades de maior compreensdo sobre praticas
educativas e seus alcances na formagao dos sujeitos.

Considerando que as metodologias ludicas se baseiam em sua grande maioria em simulagdes
da realidade, conforme os estudos apontam, a simplificagdo da complexidade do real por meio
das simulagdes acaba por contradizer os proprios pressupostos da vertente critica de Educagao
Ambiental, uma vez que esta vertente prevé o conhecimento construido a partir da
problematizagdo, do entrelagamento dos contextos, suas implicagdes e, sobretudo, da atuacao
na intervencao e transformag¢ao dos problemas.

Contemplar o jogo como metodologia ambiental, favorece possibilidades de um novo fazer
pedagdgico, pautado na construgdo de objetivos e finalidades pedagdgicas que tenham como
horizonte processos de transformagdo dos sujeitos e de suas realidades. Reivindica-se do
professor e dos espagos educativos organizagao e, principalmente, percep¢ao clara sobre qual
sociedade se deseja formar a partir do processo formativo por eles elaborado. Desta forma, ndo
basta termos uma metodologia ludica, se esta fortalece o pragmatismo conteudista e irrefletido
de um ensino tradicional. H4 sempre de se alinhar objetivos da acdo pedagdgica sustentados
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pela dialogicidade, emancipagdo dos sujeitos e exercicio de cidadania, fazendo da ludicidade
um meio de fortalecimento destes propositos e de orientagdes pedagdgicas mais democraticas.
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