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Resumo

Entendendo que a temética Gestdo Ambiental pode contribuir de maneira
positiva no processo formativo educacional operando como catalisador na
formacdo de estudantes cientes de seu papel social, nos propusemos a
discutir quais as premissas necessarias para que esta tematica possa vir a
efetivamente dar a sua contribuicdo no ensino, atribuindo seus bons
resultados a uma abordagem educativa adequada. O uso do RPG como a
ferramenta que possibilita uma melhor abordagem da temética ambiental é o
foco principal deste trabalho. Ao adentrarmos no universo do RPG nos
deparamos com 0s pressupostos que embasam seu uso no ensino, e a partir
deles, tracamos a relagcdo com a escolarizacdo do tema Gestdo Ambiental, de
maneira a contribuir com a idéia de que trabalhar esses dois pilares
associados pode enriquecer consideravelmente a formacdo escolar. As
observacdes no ambiente escolar contribuiram para que pudéssemos levantar
as fragilidades dessa proposicao na préatica e para analisar até que ponto essa
relacdo pode realmente auxiliar na formacdo d@s estudantes, apontando
limitacbes e propondo melhorias para as fragilidades previamente
observadas. Essas consideracdes cooperaram com a elaboracdo de um
material mais adequado a realidade escolar com a qual nos deparamos.

Palavras chave: Gestdo Ambiental, RPG, Educacao,.

Abstract

Understanding that the Thematic Environmental Management can contribute
positively in the process formative educacional operating as a catalyzer in the
formation of students aware of their social role, we proposed to discuss what
the assumptions required for this thematic might make their contribution in
education, attributing their good results at an adequate educational approach.
The use of RPG as a tool that enables a better approach to environmental
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iIssues is the main focus of this work. Going to the world of RPG we find the
assumptions that underlie their use in education, and starting them, we traced
the relationship with the schooling of the theme environmental management,
thus contribute to the idea thet working these two pillars together can greatly
enrich the education. Observations in the school environment contributed sé
we could see the weaknesses of this preposition in practic and examine the
extent to which this relationship can really help in the formation of the
students, pointing constraints and proposing improvements to the
weaknesses previously observed. These considerations cooperate with the
development of more adequate material to the school reality with witch we
face.

Keywords: Environmental Management, RPG, Education.

l.Introducéo

Este artigo visa discutir a contribuicdo que o tema Gestdo Ambiental pode
oferecer ao ensino, podendo operar como catalisador na formacédo de estudantes
cientes de seu papel social. Atribuindo a efetividade da tematica no processo
formativo d@ estudante critic@ a abordagem educativa que sera seguida,
evidenciamos a relagdo intrinseca existente entre elas. Como abordagem
educacional, usamos o0 RPG como ferramenta pedagdgica, aplicado de maneira a
contemplar as etapas previstas no “modelo instrucional” Ciclo de Aprendizagem 5E.

Supondo que essa abordagem possa contribuir com o ensino, adentraremos
um pouco nas discussdes que versam o universo do RPG, especialmente no que diz
respeito ao seu papel no ambito educativo. A relacdo da tematica com a abordagem
educacional serviu de diretriz para o desenvolvimento do nosso trabalho. No
processo de elaboracdo do RPG buscamos explorar seu potencial educativo, nos
propondo a propiciar uma atmosfera de discussdo em sala de aula que
oportunizasse maior envolvimento d@s estudantes, contribuisse para um processo
investigativo que utilizasse de seus saberes e valores prévios e cooperasse para
posteriores reflexfes, nas quais seriam incutidos os conceitos formais.
Para estabelecer a relacdo entre a tematica abordada e o uso do RPG como
ferramenta pedagogica, usamos como referencial tedrico teses e artigos que
abordam o papel do RPG na Educacao, bem como teses e artigos que discutem o
ensino da Gestdo Ambiental na escola contemporanea, suas limitacdes, suas
abordagens, seus porqués e maneiras de viabilizd-la no campo educacional. As
observacdes no ambiente escolar, por sua vez, contribuiram para que pudéssemos
levantar as fragilidades dessas proposi¢coes na pratica e para analisar até que ponto
essa relacdo pode realmente auxiliar na formacdo d@s estudantes, apontando
limitacbes e propondo melhorias para as fragilidades previamente observadas.
Essas consideragOes vieram a contribuir com a elaboragdo de um material, ainda
que falho, mais adequado a realidade com a qual nos deparamos.

1.2 Desenvolvimento Tedrico, discutindo o tema.
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A definichio de RPG ¢é bastante abrangente, contemplando uma grande
variedade de enfoques, portanto para que ndo haja equivocos conceituais €
necessario delimitar o sentido que damos a ele.

Como se pode observar na tese de Thomas Massao Fairchild, autor que discute
o discurso que se produz acerca do uso do RPG como ferramenta educativa, pode-
se definir o RPG sobre o prisma de diversos sujeitos, entre eles, jogadores, autores
e editores. Para além das definicbes que variam conforme o sujeito, o seu
reconhecimento como ferramenta educativa também é pleiteado e, nesse processo
de reivindicagao da legitimacao do seu papel, o “discurso sobre a escolarizagado do
RPG néo produz novos significados” (Fairchild, 2004), ou produz muito pouco. O
autor atribui a constituicdo desse discurso engessado, no qual se reproduz uma
série de lugares-comuns, ha uma “diversidade de fatores, dentre os quais estdo o
interesse das editoras por uma reserva de mercado do RPG escolar, a captacao de
um discurso ja existente da insuficiéncia da escola,... e o desejo dos jogadores pelo
reconhecimento de sua pratica” (Fairchild, 2004).

A tese de Fairchild tem muito a contribuir com a grande discussao do uso do
RPG no universo escolar, ndo se limitando a discutir qual seria a melhor maneira de
aplica-lo, mas trazendo a tona uma série de reflexdes significantes. Dentre 0os pontos
de reflexdo relevantes sobre os quais ele prop6s se debrucar, levantamos alguns
gue julgamos relevantes para qualificar a discussao.

Primeiramente, o autor se propde a buscar compreender o “lugar da escola,
dos produtos culturais de massa e dos procedimentos de valoracdo cultural na
dinamica do desejo” partindo da perspectiva de que ha “um ideal do Eu através do
qual o sujeito medeia suas relagdes com o mundo social e a cultural” (Freud, 1923;
Lacan,1999). Esse exercicio de evidenciar algumas concep¢des mais relevantes ao
trabalho, ainda que nédo seja o seu foco em si, € um dos pontos que refletiu
diretamente no nosso artigo.

Outro ponto de interesse na tese de Fairchild sdo as suas reflexdes sobre os
diversos enunciados do discurso da escolarizacéo, as quais ele denomina de frases
feitas, que ressaltam as caracteristicas socializantes, motivadoras e educativas do
RPG e, cujas atribui¢cdes justificam a sua relevancia educacional. Segundo o autor,
essa série de postulados que abordam os “recursos que o RPG oferece ao ensino,
as maneiras de aplica-lo em sala, os comportamentos esperados e resultados
possiveis” (Fairchild, 2004) estdo muitas vezes esvaziadas de seu sentido original.
Afirmativas como o “0 RPG é uma atividade cooperativa”, que viabiliza um ensino
lidico e estimula o senso critico, estédo entre esses enunciados. Ele faz ainda uma
ressalva quanto aos riscos desses lugares comuns que, com a sua continua
repeticdo, acabam dando credibilidade a qualquer proposta educacional
independentemente de sua consisténcia.

Aqui levantamos um ponto essencial de reflexdo para o nosso material, no
qual nos propusemos a discutir maneiras mais adequadas de aplicar o RPG
vinculado a nossa tematica. A tese de Fairchild contribui para o nosso trabalho no
sentido de ressaltar a importancia do ato reflexivo e do adensamento do saber,
minimizando a possibilidade de reproducdo irrefletida do discurso, pois,
inevitavelmente, cada afirmativa sera levada a um questionamento prévio. Vale
ressaltar que o autor ndo assume “uma postura contraria ao uso do RPG na
elaboracdo de métodos de ensino ou atividades didaticas, mas langa uma tentativa
de entender melhor o processo de escolariza-lo” (Fairchid, 2004). Munidos de uma
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postura mais critica perante o assunto, damos continuidade ao nosso objetivo,
buscando um alicerce bem estruturado para o uso do RPG na escola.

De que maneira 0 RPG deve ser estruturado para que possa trazer resultados
efetivos na aprendizagem, e por consequéncia no ensino? Estruturando o RPG de
maneira a enquadra-lo nas etapas do Ciclo de Aprendizagem 5E, podemos ter
melhores resultados, especialmente no que diz respeito a avaliagdo, uma vez que “a
observancia de suas etapas possibilita a implementagédo de um processo avaliativo
mais efetivo” (Gioppo et. All, 2006).

O Ciclo de Aprendizagem 5E € constituido por cinco etapas, seguindo a
seguinte ordem: envolvimento, exploracéo, explicacdo, aprofundamento e avaliacao.
Este modelo auxilia na avaliagdo da aprendizagem levando em consideracdo 0s
objetivos de ensino. Porém seu enfoque de maior interesse para 0 nosso trabalho
estd no fato de evidenciar a “indissociavel relacdo entre contetdo, objetivos,
metodologias e estratégias de ensino e avaliagdao” (Gioppo et. all, 2006), indo de
encontro ao que nos propusemos ao vincular a tematica a ferramenta.

Partindo do pressuposto que o ato de ensinar envolve obrigatoriamente uma
intencdo, precisamos definir claramente qual o nosso objetivo ao trabalhar a Gestéo
Ambiental amparada pelo RPG como ferramenta pedagdgica.

Para além dos conceitos e fundamentos ecoldgicos implicitos no material,
trabalhar com a tematica ambiental, especialmente no que diz respeito a gestao,
exige uma noc¢do do ser politico e social e abre precedente para a discussao das
expressodes de “significado de mundo” que se organizam em forma de linguagem. Ha
como trabalhar os processos de interacdes entre a sociedade e o meio a partir de
diversos enfoques, seja ele econémico, simbdlico (cultural) e/ou sociopolitico, cada
um pressupde uma abordagem distinta. Portanto, a idéia de que “o real € uma
entidade reconhecivel de alguma maneira e a disposicao atribuida a ele, sobre o que
constitui o conhecimento, € um ato deliberado de construcdo e de disputas pela
apropriagao de sentidos” (FLORIANI, 2004) é um ponto importante a compreensao
das questbes ambientais.

Tendo este enfoque, nosso principal objetivo ao trabalhar a tematica ambiental
€ despertar essa nocao de que somos seres politicos, e, sobretudo explorar a idéia
de contexto de mundo, no qual ha “distintas representacbes do real’. O sujeito,
apoiado nos valores e crengas do seu campo cognitivo, recorre ao “seu sistema de
reconhecimento de mundo” que dependem conforme “o lugar social e cultural”
(Floriani, 2004).

Segundo Dimas Floriani em seu artigo sobre construcdo interdisciplinar do
saber ambiental, “o sistema cognitivo vigente na sociedade atual busca legitimagao
no sistema cientifico tecnolégico em oposicdo as racionalidades alternativas ou
ambientais, quando se trata de situar o debate em torno da relacdo sociedade-
natureza”. O artigo trabalhado se propde a discutir os processos de conhecimento e
intervencao da realidade a nivel epistemolégico, discutindo os moldes de saberes
cientificos. Como ndés podemos levar esse carater das “epistemologias
socioambientais emergentes” ao ambiente escolar? Como o RPG pode favorecer
esse processo?

Rafael Carneiro Vasques, em sua tese sobre as potencialidades do RPG na
educacao escolar, leva atencédo a “possibilidade dos jogadores de RPG lancarem a
histéria um olhar menos determinista” (Vasques, 2008). O autor atribui essa
prerrogativa ao fato do “RPG ter um carater inacabado, aberto a possibilidades
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varias; apresentar um universo ficcional quantificavel e, desta maneira, colaborar
com o desenvolvimento da capacidade de calcular dados dentro de um sistema
l6gico em si”. Esse enfoque do RPG vem de encontro ao carater das epistemologias
socioambientais, no que tange seu pluralismo e sua proposigdo a conhecer “por
meio da possibilidade de emergéncia do saber ambiental obrigando o proprio saber
cientifico a abrir caminho para outras estratégias conceituais, fazendo apelo as
diversidades enraizadas na cultura e nas identificagdes, ampliando assim, o sentido
pratico e conceitual para uma nova educagao socioambiental”.

Embora venha de encontro, estamos trabalhando com duas formas de
enunciacao de diferentes niveis. Ligada a discusséo das formas de saber, podemos
nivelar a discussdo das epistemologias emergentes a um nivel mais macro. Como
esse enfoque mais abrangente incidira sobre o universo escolar, sobre seu processo
de escolarizacdo € o que nos propomos a abordar na sequéncia.

Por volta da década de 1970, comecaram a surgir no mundo questdes sobre
uma nova metodologia, a fim de ir contra o modelo econémico vigente, o
desenvolvimentista, ja fortemente disseminado naquela época. O esgotamento de
recursos naturais e demais crises ambientais levaram diversos estudiosos a
pensarem na relacdo entre a formacédo da sociedade e modelo econémico vigente.
Em meados de 70 e 80, surge por parte dos educadores, uma preocupacado em
integrar ao ensino as implicacfes da ciéncia na sociedade (Krasilchik 1980, 1987, e
Amaral, 2001). A partir de entdo, pensa-se na aliangca entre ciéncia, tecnologia e
sociedade (CTS) como uma ferramenta de ensino, a fim de promover cidadaos
criticos, capazes de pensar problemas cientifico-tecnoldgicos e apresentar solucdes
responsaveis, capazes também de questionar a ideologia imposta por tras das
tecnologias, bem como os valores e modelos de desenvolvimento cientifico na
sociedade, participando de uma maneira democratica dessas discussoes.

De acordo com Lisingen e Nascimento (2006) sdo premissas dos estudos
CTS: o desenvolvimento cientifico e tecnolégico como um processo conformado por
fatores culturais, politicos e econbmicos; a mudanca cientifico-tecnol6gica €
determinante para moldar as formas de vida e ordenamento institucional e, por
altimo, todos possuem um compromisso democratico basico. . Durante muito
tempo, a tecnologia e a ciéncia foram usadas no ensino a fim de promover
benfeitorias a humanidade, visando o desenvolvimento. Segundo Santos (2008), “os
métodos aplicados nas escolas de memorizacdo de termos cientificos, algoritmos e
sistemas classificatérios carregam valores dominantes da tecnologia que submete
os interesses humanos aqueles puramente de mercado”, favorecendo que o poder
de decisdo sobre tecnologias fique detido nas méos de tecnocratas. Para que seja
resgatado o carater politico de CTS, utiliza-se entdo a visdo humanistica de Paulo
Freire. Ainda segundo Santos (2008), a aplicacdo de CTS no ensino de ciéncias
deve avangar “numa perspectiva freireana, de uma politica que busca a
transformacdo do modelo racional de ciéncia e tecnologia excludente, para um
modelo voltado para a justiga e igualdade social.”

Para que esses objetivos sejam alcancados neste modelo de educacao
integrada a ciéncia, tecnologia e sociedade,podemos fazer uso da problematizacgéo,
metodologia proposta por Paulo Freire. Nesta metodologia, faz-se uso da realidade
do estudante, através de levantamento dos aspectos sociais da regido onde vive,
seja por meio de perguntas feitas aos estudantes ou através de observacao direta.
Cré-se que quando séo trabalhadas questdes do contexto social em que vive, 0

18 a 21 de setembro de 2011



V Encontro Regional Sul de Ensino de Biologia (EREBIO-SUL)
IV Simposio Latino Americano e Caribenho de Educacéo em Ciéncias do
International Council of Associations for Science Education (ICASE)

estudante interessa-se mais, pois pode ver seu conhecimento e habilidades
projetados em um objeto familiar. Quando ndo, “seu conhecimento prévio é
desestabilizado, fazendo com que sinta falta daquilo que ainda ndo sabe”
(Delizoicov, 1983). Para Ramsey (1993), essa € uma maneira do estudante se
envolver significativamente, assumindo um compromisso social.

Para Freire, a educacéo ndo pode ser transmitida, depositada. Nessa relacéo,
um sujeito transforma o outro em “coisa”. Quando se usa a problematizagdo, ha um
processo de dialogo, onde um individuo pode ver-se no outro, gerando uma
libertagdo do oprimido (Santos, 2008). Para isso € necessaria uma comunhdo de
idéias, uma colaboracdo mutua, a fim de transformar a realidade.

Com base nisso, optamos por trabalhar em nosso jogo, uma problematizagcao
regional. Como no nosso caso a aplicagcdo do material sera feita no estado do
Parand, a problematizagéo foi desenvolvida tendo como palco o litoral paranaense,
levando em consideracdo que @s estudantes ja tenham tido algum contato com
esse ambiente, ou entdo jA o tenha visto de alguma maneira pelos meios de
comunicacdo. Porém, vale a ressalva que ainda que haja alguma forma de contato
com o local ambientado, ao longo do desenvolvimento, @s estudantes terdo a
percepcdo que muito pouco sabemos diante da diversidade cultural que
apresentamos, 0 que € um bom gancho para adentrar a discussdo da relacao
sociedade-natureza.

A maneira como o RPG ¢é abordado, faz com que existam esse lagos entre
educadores e educandos, pois o processo € construtivo. O jogo é conduzido pelos
educadores, que também apontam as situacdes. Utilizando suas habilidades e seus
conhecimentos, os estudantes escolhem quais passos seguir.

2.Aplicacao e desenvolvimento do material.

Durante o desenvolvimento do material, fez-se necesséria a visita as escolas
publicas para ajudar na percepcao da realidade escolar nas salas de aula do Ensino
Médio, nas quais observamos as turmas e posteriormente aplicamos o jogo. Foram
definidas pelo projeto trés escolas com base nos seguintes critérios: localidade e
IDEB. Esses critérios relacionados ajudam a delinear o perfil e o contexto social dos
estudantes que, em sua maioria, moram no entorno da escolas. Foram
determinadas as seguintes escolas: uma localizada na Regido Metropolitana de
Curitiba e outras duas dentro do perimetro urbano da cidade, uma na regido Central
e a outra em um bairro da zona Leste. De acordo com os critérios escolhido para a
escolha das escolas, esperavamos que a realidade social dos estudantes das
escolas periféricas fosse diferente dos estudantes da escola central. Dessa forma o
material proposto foi construido procurando atender as diferentes realidades sociais,
tanto em termos de linguagem como organiza¢ao do jogo e conteudo.

O jogo foi elaborado baseado na realidade sociocultural, econbmica e
ambiental dos complexos estuarinos do litoral paranaense. Para tanto, usou-se
aporte tedrico genérico sobre complexos estuarinos, matérias de jornal, artigos e
teses proprias sobre a regido e material institucional.

Definimos como problematica prioritaria uma possivel dragagem de area para
passagem de navios ampliando a capacidade de suporte do porto. A partir dessa
grande problematica buscamos explorar a abordagem de contetdos como a
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ampliagdo do comércio na regido, a realidade das comunidades tradicionais,
destruicdo do escossistema, e bioinvasédo. Assim criamos um mundo ficticio, a Baia
de Paracand, no qual toda a histéria acontece. Para dar maior veracidade e pincelar
as relacdes interdisciplinares, investimos num contexto histérico e na configuracao
politica da area. OS

O desenrolar da aventura dependera da conducdo dada pelo mestre, que

neste caso serd representad@ pel@ professor@, que terd que incorporar O
personagem principal, o responsavel por chamar @s estudantes a aventura, que no
NOSSO jogo sera representado pelo pesquisador da instituicdo privada.
A histéria se inicia com a possivel ampliagcdo de um Porto ja existente na regido, e a
misséo dos estudantes, que irdo representar personagens com interesses diferentes,
€ realizar um diagnaostico da situacdo e em conjunto autorizar ou ndo a ampliacéo do
porto.

Determinamos cinco grupos de personagens que nao representardo um
individuo, mas sim um coletivo, que denominamos entre associa¢fes, sindicatos, ou
grupos de interesse. Dessa maneira, podemos trabalhar questdes relacionadas com
a organizacdo social e suas maneiras de se organizar em base. Julgamos
importante, pois na sociedade contemporanea muito se trabalha as individualidades,
em detrimento do trabalho das organizacdes sociais, isso reflete numa grande
dificuldade de compreender o mundo sobre o enfoque politico-social, 0 que se
evidenciou nas observacdes em sala de aula e nas respostas aos questionarios. Os
mesmos géneros de personagens foram distribuidos em grupos distintos, compondo
grupos heterogéneos, responsaveis por fazer um diagnostico de um dos seis
cenarios possiveis (cidade, porto, zona pesqueira, comunidade ribeirinha e do
entorno, unidade de conservacdo, manguezal) contemplando as dimensdes
ambiental, socioeconémica, cultural, pincelando as dimensfes institucionais e
tecnologicas, posteriormente, como na organizacdo de uma oficina participativa,
esses dados seriam apresentados juntamente com um parecer, € em assembléia
final se definira o posicionamento a ser seguido. Essa elaboracédo de plano € muito
interessante no sentido de aproximar-se da parte instrumental das politicas de
gerenciamento, exercendo uma atividade similar a organizagao real.

Durante a etapa de observacdo das turmas nosso objetivo era observar como
eram as aulas de Biologia nos trés colégios, avaliando o comportamento dos
estudantes, interesse pelo contedudo e participacdo. Na etapa de testagem do
material o objetivo principal foi avaliar o jogo proposto, verificando o interesse pelo
jogo por parte dos estudantes, a jogabilidade, o tempo necessario para a aplicacao,
a adequeacao do conteudo, e sugestdes dos estudantes, assim nos disponibilizando
amparo empirico para detectar falhas e realizar as corre¢ces necessarias do
material. Foram feitas duas testagens em colégios distintos. Na primeira pudemos
levantar falhas na jogabilidade, mas ficamos entusiasmados com o grau de
discusséo e efervescéncia gerado. Ao definirmos os personagens, pedimos que 0s
alunos previamente escrevessem 0 que representavam e qual era o seu papel
dentro desses coletivos. Essa pratica foi importante para identificacéo de lacunas. As
producgdes escritas serviram para analise do nosso material. Na segunda testagem,
0S questionarios aplicados nos trouxeram mais dados de interesse, como questdes
gue se referiam a abrangéncia da tematica

O nosso processo de avaliagdo dos dados ainda ndo esta bem
fundamentado, representando uma grande falha no nosso material, pois nao
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consegue cumprir essa finalidade com eficacia, interferindo na possibilidade de
avaliar se 0 jogo esta sendo proveitoso para o ensino. Uma das nossas proximas
adequacdes do jogo, para além das questdes de jogabilidade, € montar um processo
gue nos permita avaliar a efetividade do jogo no ensino, podendo cumprir um dos
pressupostos do Ciclo de Aprendizagem 5E.

3.Consideracdes finais

Discutir os resultados esperados é um trabalho um pouco dificil, pois ao
analisarmos francamente o processo de elaboracdo do nosso material, percebemos
gue nao tracamos objetivos iniciais. O que objetivAvamos era bastante amorfo e o
exercicio necessario para dar concretude ndo foi feito, nos deparando com a
situacdo apresentada na tese de Fairchild ao embasarmos o discurso em varios
enunciados pré-formatados que muito pouco queriam dizer. Entretanto conseguimos
concluir que o RPG construido atende alguns aspectos que esperavamos, a relacdo
mestre e estudante passa a ser mais bilateral, uma vez que o mestre é parte do jogo
assim como o jogador (estudante), na pratica nés eramos mestres e conseguimos
vivenciar uma maior aproximagdo com @s estudantes. Quanto ao envolvimento
d@s estudantes ao jogo e a tematica proposta também obtivemos uma
aproximacéo dentro ao que foi levantado teoricamente, a ambientagdo baseada no
litoral do Parana despertou interesse n@s estudantes pela tematica. Concluimos
que o RPG pode ser uma otima ferramenta para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem, tornando significativo ao estudante um determinado contetdo, no
caso da Gestdo Ambiental o jogo aproxima @ estudante da realidade, mesmo que
em um mundo ficticio, dando ao estudante significado pratico para o contetudo.
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