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RESUMO

Considera-se importante e destacar a descoberta de novas possibilidades pedagogicas capazes
de estimular, trazer prazer em praticas educacionais e sustentdveis, nas quais as praticas
ludicas exercem um dos papeis fundamental na difusdo de saberes de forma significativa nas
instituicdes escolares e na sociedade. Diante disso, estar pesquisa terd como objetivo principal
em realizar uma abordagem sobre educagdo ambiental com a pratica Iudica. Como um espago
pedagogico e ludico com jogos para sustentabilidade. Para tanto, os objetivos especificos
delimitados foram os seguintes: analisar a importincia da fase de aprendizagem vivencial
através do ludico na educacao ambiental; realizar reflexdo sobre a arte educagdo para contexto
ambiental e pleitear uma proposta pedagogica que possibilite o estudo sobre um melhor
aprendizado da histdria da educagdo ambiental através do ludico (O brincar). A relevancia da
pesquisa consiste em apresentar um conjunto de informagdes acerca da educagdo ambiental

aplicada a ludicidade no ambito escolar e na sociedade, de modo a permitir servir de alicerce
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para futuras pesquisas. Esta pesquisa assume uma abordagem metodologica qualitativa, sdcio
construtivista. Considera-se que a ludicidade voltada a educagdo ambiental consiste em uma
forma de desenvolver a criatividade, de modo a resgatar valores necessdrios e construir

conhecimentos por meio da socializagao dos participantes.

Palavras-chave: Ludicidade. Educagao ambiental. Sustentabilidade. RPG.

1 INTRODUCAO

O artigo tem como objetivo principal o uso de instrumentos ludicos e tecnoldgicos,
especificamente o RPG — O Role Playing Game, traduzido livremente como “jogos de
interpretagdo de papéis”, apresenta-se como importante mecanismo de mediacdo uma vez que
poderd simular os contextos histéricos de determinada regido, ambiente para um espaco
ludico e pedagdgico para a sustentabilidade. O RPG tem sido objeto de estudo de pesquisas
do nosso grupo de pesquisa Sociedade em Rede voltada para estabelecer sua funcionalidade
como ferramenta educacional e de construg¢do do conhecimento. Considerando-se a
importancia da educagdo ambiental que na sua totalidade ndo aceita a conformidade das
situagdes, na qual aspira a sustentabilidade através da emancipagdo das pessoas assim com a
ludicidade também traz usa importancia no desenvolvimento. Portanto, faz-se necessario a
constru¢ao de um processo educativo criativo em que os alunos possam desempenhar atitudes
coerentes com a ética para contribuir na prevencao ou resolucdo das multiplas problematicas
ambientais.

Assim, uma das formas de criar um espaco capaz de possibilitar o resgate da
responsabilidade sobre a modificagdo da realidade e para desenvolvimento ambiental ¢
proporcionar alegria na educagdo, de modo a transformar diversdo em reflexao. Isto porque a
ludicidade e a alegria retoma a esperanca necessaria para que as pessoas possam enxergar
novas possibilidades direcionadas a qualidade de vida planetaria, na qual a ludicidade exerce
papel fundamental de propiciar esses saberes de forma prazerosa.

Vale ressaltar que atividades ludicas despertam criatividade e autonomia daqueles que
estao envolvidos, de tal modo que rompe com o sistema que diminui o potencial humano ao
passo que liberta o ser humano. Diante disso, a utilizacdo do ciclo de aprendizagem vivencial
e da arte educacdo torna-se um meio de desenvolver a ludicidade na abordagem das principais

questdes socioambientais da contemporaneidade.
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Neste contexto, o objetivo principal desta pesquisa consiste em realizar uma
abordagem sobre educagdo ambiental na ludicidade. Para isso, os objetivos especificos
delimitados foram os seguintes: analisar a importancia do ciclo de aprendizagem vivencial na
educagdao ambiental através do ludico; realizar reflexdo sobre a arte educagdo para contexto
ambiental e discutir uma proposta pedagdgica que possibilite o estudo sobre a melhora da
historia da educacdo através do ludico (O brincar). A relevancia da pesquisa consiste em
apresentar um conjunto de informagdes a respeito do papel fundamental da educacdo
ambiental na ludicidade no ambito escolar, de modo a permitir servir de base para futuras

pesquisas.

2 CICLO DE APRENDIZAGEM VIVENCIAL PARA O LUDICO NA EDUCACAO
AMBIENTAL

Considera-se que o Ciclo de Aprendizagem Vivencial (CAV) apresenta origem nas
pesquisas de David Kolb (1990), cuja nog¢ao de construcdo e transferéncia de conhecimento ¢é
um processo norteado pela reflexdo, critica e internalizagdo do que ¢ vivenciado. De acordo
com Zaponi (2011), o CAV possibilita harmonizar as fun¢des dos dois hemisférios cerebrais:
o esquerdo, responsavel pelas nossas agdes racionais e o direito, responsavel por nossas agdes
criativas e espontaneas. O praticar solidifica a aprendizagem.

Neste sentido, tal ciclo pode estimular a acdo integrada através do ludico, ora
orientando as fungdes do hemisfério esquerdo, ora as do direito, no qual um individuo passa
por uma experiéncia solida, logo reflete sobre a situagdo, e disso abstrai alguma significagao.

Esse aprendizado que passa a ser incorporado como parte dos conhecimentos, dos
valores ou das crencas da pessoa, podendo entdo ser utilizado em varias situagcdes, como nas
praticas aplicadas a ludicidade. Vale destacar que o ciclo de aprendizagem s6 se completa
quando perpassa por cinco fases sendo elas: Vivéncia, Relato, Processamento, Generalizagdes
e Aplica¢do. Apresenta excelentes resultados, uma vez que ele sistematiza o que acabou de
incidir na experiéncia vivenciada, e que poderia escapar da percep¢ao das pessoas. Portanto,
a aprendizagem vivencial ocorre quando um individuo participa de uma atividade, realiza de

forma critica a atividade, extrai alguma clareza stbita e util da mente e aplica seus resultados.
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2.1 ARTE EDUCACAO

A utilizagdo da arte na educa¢do no contexto ambiental possibilita transformar a
imaginacdo em poder criativo, no qual pode resultar no desenvolvimento de potencialidades
do sujeito para uma a¢do emancipadora.

Isto é corroborado por Gein (2014), quando revela que o exercicio criativo permite o
desenvolvimento da autonomia daqueles que dele participam. A arte apenas se completa no(s)
outro(s), na emoc¢do e nos sentimentos cativados pela manifestacdo artistica, em grande
corrente, na qual todos os elos se entrelacam. Entende-se, dessa forma, que ¢é preciso
direcionar a pratica artistica levando em consideracdo uma série de elementos, como as
necessidades locais bem como o publico envolvido no processo educativo.

O conceito de arte ndo ¢ uma tarefa simples, uma vez que tudo pode ser considerado
arte, na qual ha centenas de defini¢des sobre o termo que € ou o que poderia ser considerado

arte (Morais, 1998).

A arte ndo explica, nos implica. O explicar tende a separar e fragmentar. O
implicar nos cumpliciza, nos envolve e nos empatiza com o outro, com vidas,
com coisas. (Revista da FAEEBA, volume 15, numero 25, 2006, p.159).

A arte como todos os outros meios de aprendizagem ¢ fascinante e chega a desperta
interesse em varias pessoas, embora seja dificil descrevé-la, apresenta fungdo social
prontamente clara (LEVY, 1996). Isto remete a uma profunda reflexdo no sentido de entender
a arte atrelada a educacdo ambiental como um percurso de humanizagdo da vida rumo a
sustentabilidade.

No entanto, a defini¢do de arte como um espaco para o exercicio de liberdade mostra-
se bastante significante na educagdo ambiental por considerar a negagdo das circunstancias
que aprisionam, uma vez que introduz a possibilidade de empoderamento do sujeito.

Vale ressaltar que o desenvolvimento de atividades de educa¢do ambiental através da
arte deve abarcar como premissas: todas as pessoas sdo criativas; a pratica artistica
proporciona prazer e alegria, além de estabelecer que as pessoas sejam artifices da historia e
podem contribuir para manutenc¢ao de todas as formas de vida do planeta (GEIN, 2014).

Segundo Freire (1994), a educagdo ¢ uma estratégia de libertagdo que ensina as
pessoas a lerem ndo s6 a palavra, mas também o mundo, na qual a alegria ¢ um espaco
pedagbgico expressivo para a esperanga. Em suma, o processo educativo ambiental utiliza a

arte em funcgdo do exercicio libertador, capaz de despertar o sujeito para transformagdo da
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realidade, no sentido de construir paradigmas voltados aos sistemas sustentaveis para

promocao da justi¢a social e protecao da biodiversidade.

2.2 PROPOSTA PEDAGOGICA PARA EDUCACAO ATRAVES DO LUDICO (O
BRINCAR)

A constru¢do de uma proposta pedagdgica que possibilite o estudo sobre uma melhor
articulacdo a educacdo ambiental através do ladico (O brincar) permeia o jogo digital como
apoio pedagdgico na modalidade RPG, no qual pode contribuir e ser capaz de envolver
sujeitos/jogadores no espago escolar de ensino e fora dele, voltado para o ensino
aprendizagem aprofundado a educagdo ambiental e a sustentabilidade no preservar e cuidar,
abordando temas transversais, fazendo assim uma interagdo com o prazer (brincar) ¢ o dever
(fazer)? Pensar o ludico como tempo e espaco de aprendizagem e brincadeira para questdes
ambientais. Assim como o brincar ¢ o jogo estd diretamente ligado a crianga e ao ludico e
também o desenvolvimento ambiental, e nada melhor que o ato de brincar exercita as
potencialidades, o funcionamento do pensamento, a aquisi¢ao de conhecimento sem estresse ¢
sem medo, o desenvolvimento da sociabilidade, cultivando a sensibilidade, o desenvolver
intelectual, social e emocional. Todo aprendizado voltado ao brincar permite o
desenvolvimento e ¢ uma das formas fundamental para a forma¢do da crianga em todas as

etapas da sua vida.

Ao pensar na instituigdo escolar, pode-se observar como educagdo tem um importante
papel na constru¢do dos sujeitos, como ¢ ela propria produzida por eles e pela reproducdo da
existéncia daqueles que circulam neste ambiente. Assim, um estudo sobre educacao
relacionado ao brincar justifica-se pela necessidade de resgatar a memoria do brincar e, ao
mesmo tempo, fornecer subsidios a propostas de modelos para uma educa¢do democratica.

Pode-se observar que muitas escolas ndo possuem espago de interacdao e brincadeira
para criangas no momento do recreio. Tendo em vista as observacdes e 0s questionamentos
acerca deste recreio limitado, surge a inquietacdo da busca, do estudo e do aprimoramento
desse momento imensamente prazeroso para as criangas.

Diante das leituras de trabalhos de autores como Neuenfeld (2003) que desenvolveu
uma pesquisa em que procura destacar a rotina do recreio em Duque de Caxias, Santa Cruz;
Ferreira (1999) escreve o periodo do recrear; Cavallari (1994) fala das semelhangas entre

recreio, recreagdo e lazer; Silva (1959) traz o sentido, satisfacdo e alegria do termo recreagao;
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Dumazadider (1980) o lazer apds as obrigagdes realiza o prazer; HUIZINGA (2008) que nos
trds uma boa abordagem o jogo como elemento da cultura; Revista da FAEEBA volume 15
(2006) Educacao, arte e ludicidade e Kishimoto (1993) a importancia do jogo, dente outros
autores.

Mediante os problemas vivenciados, relacionados as questdes estruturais da
insustentabilidade socioambiental e do sistema escolar, observa-se a necessidade de um
método que contribua para estudos sobre Sustentabilidade e Educa¢do com foco no brincar.

Tal método apresenta como objetivo disseminar ndo somente a histéria da educacao,
mas que encontre possibilidades em seu universo de trabalho capazes de contemplar e
contribuir para formagdo de cidaddos criticos, participativos bem como ativos e que se
observem como parte integrante da escola e da sociedade. Logo, ¢ importante discutir a
constru¢do de um jogo, onde as criancas possam idealizar e criar o seu ideal de ambiente

sustentavel como um momento ludico e saudavel para as mesmas.

3 METODOLOGIA
Esta pesquisa assume uma abordagem metodoldgica qualitativa. De acordo com
Minayo (2001), a pesquisa qualitativa parte do pressuposto que as pessoas agem em fungao de

suas percepgoes, emogdes e valores, e que para toda conduta do ser humano ha um significado.

aloriza o conhecimento do pesquisador, as investigacdes realizadas por ele
frente ao campo de estudo e o conhecimento teérico e pratico das pessoas
envolvidas no processo da pesquisa ao ponto de, elas mesmas validarem ou
refutarem os contextos construidos (SANTOS 2014).

Ainda sobre a metodologia escolhida também revelard a melhor linguagem para o jogo,
visto que o publico alvo serd estudantes, a fim que os mesmo estimulem outros. Alguns
caminhos serdo tragado para que melhor sejam compreendidas as abordagens ao longo da
pesquisa referente a espaco ludico e pedagdgico para sustentabilidade. Além de a pesquisa ser
participante caracterizd-las como Socioconstrutivista sendo esta uma pesquisa de cunho
pratico. O presente estudo configura-se como qualitativo em fungdo das informagdes
pesquisadas, no qual deve ser compartilhada pelo importante valor do seu significado na

formagao de professores e estudantes.

Inovadora abordagem de investigacdo que reune as vantagens das
metodologias  qualitativas e das quantitativas, focalizando no
desenvolvimento de aplicagdes que possam ser realizadas e de fato
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integradas as praticas sociais comunitarias. (BOAVENTURA, ILVA,
MATTA)

4 CONCLUSAO

Acreditando que inovar no ambiente da escola acreditando muitas vezes com
dificuldades pela comunidade escolar. Implantacdo de espagos sustentaveis sdo inovagdes
perante o quadro atual. Considera-se que a ludicidade voltada a educagdo ambiental consiste
em uma forma de desenvolver a criatividade, de forma democratica, de modo a resgatar
valores necessarios e construir conhecimentos por meio da socializagdo dos participantes ou

estudantes.

Mediante as ideias apresentadas acerca da proposta pedagogica para educagdo através
do ludico, constatou-se que criar um jogo de (RPG) significa o poder de tragar a propria
trajetoria, no qual dignifica o ser humano no tocante a sua capacidade de reinventar-se na
conjuntura escolar, considerando os aspectos socioambientais.

Observou-se que a arte educacdo e o ciclo de aprendizagem vivencial assumem um
carater fundamental para educa¢do ambiental por meio de praticas lidicas no sentido de trazer
em si informagdes, conhecimentos, percepgdes, emogdes, alegria, atitudes, bem estar e
habilidades. Diante disso, ¢ fundamental incentivar propostas ludicas capazes de potencializar
as habilidades cognitivas e motoras, além de contribuir para o autoconhecimento, de forma a
desenvolver atitudes éticas valiosas para a sustentacdo da qualidade de vida planeta.

Além disso, permite que cada ser humano aprenda consigo e com o outro através de
um processo de socializagdo e humanizagdo da vida, o que leva a suscitar o respeito as
diferengas e as visdes de mundo pertencentes a cada sujeito. Portanto, ¢ de suma importancia
o incentivo de tratar as questdes ambientais por meio da ludicidade com um enfoque na
criagdo ou na busca de jogos RPG educacionais que valorizem e destaque projetos
pedagdgicos voltados para sustentabilidade j4 que na era da tecnologia, devemos estimular
uma infincia, adolescéncia mais conectada a natureza visando a constru¢ao de um sistema

dindmico pautado no cenario da sustentabilidade.
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