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RESUMO

O presente artigo discorre sobre os games enquanto tecnologias digitais da informacéo e
comunicacdo e caminho midiatico para uma aprendizagem significativa critica da
sustentabilidade em ambientes formais e ndo formais de educagdo. Por meio de percurso
metodoldgico dedutivo, baseado em levantamento bibliografico e perspectiva ensaistica, emprega
a Observacao-Participante como recurso antropoldgico dos pesquisadores com os objetos, a fim
de trazer uma expressividade a partir da vivéncia no contato com o corpus (TRAUTH,;
O’CONNOR, 2000). Sabe-se que a educacdo vem enfrentando desafios em engajar e aproximar
0s estudantes do aprendizado, que vao desde questdes sociais, econdmicas ou subjetividades
psiquicas e emocionais. Diante disso, as Na¢des Unidas assumem na Agenda 2030 0 compromisso
de educacédo de qualidade para todos como um Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS
4). Acredita-se, portanto, que 0s games auxiliam no alcance das metas sustentaveis estabelecidas.
Consequentemente, propde-se a reflexdo da problematica pela 6tica do ODS n. 4, e suas
substancializagdes no campo do entretenimento digital, buscando contextualizar a figura do
educador nesse processo diante dos adventos e impactos sociais da pdés-modernidade e da cultura
digital.

Palavras-chave: Games, Sustentabilidade, Educacdo, ODS n. 4, Agenda 2030.

INTRODUCAO

O contato com os games na p6s-modernidade tem se tornado cada vez mais uma
constante da expressdo da identidade do individuo inserido na Cultura Digital. Para além
de um simples aparato tecnoldgico, é possivel perceber nesse dispositivo uma Tecnologia

Digital da Informacgdo e Comunicagdo (TDIC), além de um caminho midiatico que pode
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solidificar a autonomia do jogador, a0 mesmo tempo que reverbera no cotidiano regular
mobilizagdes que afirmam o artefato como uma tecnologia da imagem e do imaginario
(DUARTE; CIRINO, 2017).

Nesse sentido, para a grande area das Ciéncias Humanas, trazendo os holofotes
em especial para o ensino e para a educacédo tecnoldgica, perceber esses desdobramentos
do ponto de vista sociocultural torna-se uma responsabilidade da pessoa educadora. Esse
propdsito € justificado, majoritariamente, por uma relevancia em mdaltiplos campos que
cresce exponencialmente.

Por exemplo, no ano de 2021 foi registrado a partir da iniciativa de agéncias e
instituicbes como ESPM, SIOUX e BLEND, a Pesquisa Game Brasil mais atual enquanto
censo demogréafico que perfila o individuo que joga. Nessa empreitada, foi revelado que
cerca de 72% da populacao brasileira detém o habito de jogar games, e que sob influéncia
do isolamento social causado pela pandemia do novo Coronavirus nesse mesmo ano,
aproximadamente 60% desses jogadores passou a consumir mais contetdo deste universo
(SIOUX; BLEND; ESPM, 2021).

No contexto mercadoldgico, por sua vez, 0s games tornam-se ainda mais
relevantes enquanto midia pelo fato de apenas em 2020 a industria ter movimentado
mundialmente mais de U$178 bilhdes, valor que supera a soma dos mercados do cinema,
mausica, streaming e até esporte (ALBUQUERQUE, 2021).

Ja do ponto de vista académico, em perspectiva multidisciplinar, é possivel
conferir cada vez mais iniciativas em retratar 0s games como objeto de estudo e corpus
de pesquisa, assim como o interesse em fomentar esses caminhos de pesquisa em dossiés
tematicos de periddicos, congressos e demais iniciativas, sendo o Congresso Nacional de
Educacao, por exemplo, um grande leque para a educagdo enquanto ciéncia maturar as
questdes circundantes ao objeto e seus jogadores, em ambientes formais e ndo formais de
educacéo.

Consequentemente, um dos temas circundantes desse processo que se destaca na
escrita do presente artigo € o de Sustentabilidade, pois, atualmente, as crises que se
relacionam no ambito social, politico e ambiental, como as vulnerabilidades dos
ecossistemas e mudancas climaticas constituem um desafio para a humanidade e, como
estratégias de solucdo para tais questdes ambientais, € mister a incluséo do protagonismo
jovem. Desta forma, a startup Ybyram, por exemplo, surge com a iniciativa de ensinar

sustentabilidade de forma inovadora e responsavel respondendo a desafios complexos das
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demandas da sociedade atual de acordo com a Agenda 2030 da ONU e as competéncias
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que destacam a importancia de
desenvolver consciéncia relacionada aos problemas socioambientais.

Baseado nos propostos acima, o artigo tem interesse em discorrer sobre de que
forma o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel n. 4, a Educacdo de Qualidade, é
retratado e substancializado criticamente no campo dos games. Esse objetivo assegura
uma educacdo inclusiva, equitativa e de qualidade, promovendo oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida para todos.

Para atingir esse intento de forma satisfatoria, o artigo se apoia em levantamento
bibliografico de perspectiva ensaistica, empregando uma metodologia de Observacéo-
Participante como percurso antropoldgico dos pesquisadores com o0s objetos de
protagonismo no texto, a fim de trazer uma expressividade e vivéncia no contato com o
corpus (TRAUTH; O’CONNOR, 2000). Dessa escolha se espera criticidade e
multidisciplinaridade nas interpretacbes e analise, ressignificando, portanto, a

multilateralidade entre fundamentacéo tedrica, processos formativos e estudo.

DESENVOLVIMENTO

A Declaracdo dos direitos da Crianca promovida pela Assembleia Geral das
NacGes Unidas passou a reconhecer os direitos das criancas a educacdo, a brincadeira, a
um ambiente favoravel e a cuidados de satde em 1959 e, ap0s sete anos, a evolugdo dos
Pactos Internacionais Civis e Politicos das Nagdes Unidas prometeram a igualdade de
direitos e incluiu a educacdo nesse rol (UNICEF, 2021).

Apenas em 1988, por meio da Constituicdo da Republica Federativa Brasileira, o
artigo 227 traz na inteligéncia do a educacdao como um dever garantido pela familia,
sociedade e o Estado (BRASIL, 1988, p. 132).

Paralelamente, a preocupagdo ambiental e climatica iniciou-se internacionalmente
a partir dos anos sessenta, com o primeiro estudo cientifico internacional “Limites do
Crescimento”, pelo Clube de Roma, em 1968, que trazia os efeitos do crescimento
econdémico a nivel ambiental e climatico e como isso poderia repercutir na saude
planetéria. (GILDING, 2015, p. 26-27).

Ano apos ano, as tematicas foram evoluindo por meio de Declara¢fes do Meio

Ambiente, como a Ri0-92, e o Protocolo de Quioto, que passou a se complexificar na




P €000

i

Conveng&o-Quadro. Muito embora, o desenvolvimento sustentavel venha a ser conhecido
pelo Relatdrio de Brundtland (Nosso Futuro Comum), em 1987 que trouxe o primeiro
conceito legal internacionalmente reconhecido da pauta: “O desenvolvimento sustentavel
é aquele que atende as necessidades do presente sem comprometer a possibilidade de as
geragBes futuras atenderem a suas proprias necessidades” (CNUMAD, 1987, p. 46). O
referido conceito foi recepcionado na Constituicdo da Republica de 1988, pelo art. 225:
“Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do
povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao Poder Publico e a coletividade
o dever de defendé-lo e preserva-lo para as presentes e futuras geragdes” (BRASIL, 1988,
p. 131).

E importante expor paralelamente o percurso da educacéo e do desenvolvimento
sustentavel como direitos internacionalmente reconhecidos - e recepcionados pela Nagédo
- ao presente estudo, com o fim de apresentar os percalcos histéricos que antecedem o
atual referencial de sustentabilidade a Agenda 2030 e a sua complexa estrutura de 05
principios (planeta, pessoas, prosperidade, parcerias e paz), 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e 169 metas.

Os ODS partem do modelo simplista dos Objetivos de Desenvolvimento do
Milénio (ODM) dos anos 2000, que ja trazia a educacdo e 0 meio ambiente unidos em
pauta, porém, o passar de quinze anos, complexificou as questdes levantadas e, de forma
interdisciplinar e indivisivel, os principais documentos internacionais que representam
direitos sociais, econdémicos, ambientais, climaticos, politicos e pacifistas passaram a ser
considerados.

Nenhum outro plano de acdo ou agenda recebeu tantas sugestes como a
Agenda p06s-2015. As mencionadas contribuigdes feitas para a Agenda vieram
de diversos setores e organizagdes, desde as mais singelas em sua formalidade,
como a rede social Facebook, até a rede independente de consulta denominada
Sustainable Development Solutions Network (SDSN) — “Rede de solugdes de
Desenvolvimento Sustentavel” — constituida por instituicGes de universidades,
institutos de pesquisa, associacdes de profissionais, empresas, empresarios e

outros segmentos da sociedade (BARBIERI, 2020 apud UYETAQUI, 2021, p.
85).

Para alguns, mensurar o desenvolvimento a partir de métricas mais complexas,
ainda significa um freio que impediria os paises em desenvolvimento crescerem
economicamente (PADILHA, 2010). Para Raworth (2019), existem dois grandes mitos

do desenvolvimento econdmico: acreditar que os paises s0 devem se preocupar com




questBes ambientais apOs crescer economicamente; e que o crescimento econémico € a

solugéo para os problemas que ele mesmo traz.

E preciso pensar na sustentabilidade fora de questdes econdmicas que inclui e
fomenta a producdo e consumo. Deve-se estimular e encontrar saidas mais inteligentes,
levando em conta o contexto que a sociedade esta inserida. Corroborando com isso, Jaime
Lerner (2018, n.p.) afirma:

Ndo se pode utilizar a eterna desculpa de que ndo ha recursos. A
criatividade comeca quando se corta um zero do orgamento; a
sustentabilidade, dois. Buscar o simples, ndo o simpldrio. A
simplicidade com precisdo é uma das chaves para se quebrar a inércia
gue compromete a qualidade de vida de nossas cidades.

Deve-se considerar que a sustentabilidade ndo é um simples tripé, como Elkington
(2016) simplifica; a sustentabilidade e seus eixos sdao complexos e interdependentes. Essa
visdo € evidenciada na Agenda 2030 (Figura 1), elaborada pela Organizagdo das Na¢oes
Unidas (ONU) e conta com 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e 169 metas
com inumeros indicadores com enfoque na ciéncia, tecnologia e inovacgdo
(COLGLAZIER, 2015). A Agenda contou com um grande numero de stakeholders que
contribuiram para sua elaboracdo e agrupa varios resultados de debates sobre
desenvolvimento sustentavel (BARBIERI, 2020).

Dentro dos 17 ODS, a educacdo de qualidade é o Objetivo n° 4 e leva em conta o
ambito social. Por conta da pandemia do novo Coronavirus, no més de julho, mais de 160
paises fecharam suas escolas, isso afetou mundialmente mais de 1 bilhdo de estudantes
(ONU NEWS, 2020). E importante ressaltar que o acesso a educacio é garantido pela
Constituicdo no art. 6° (BRASIL, 1988), isso inclui o acesso a outros direitos como

alimentacdo de qualidade, materiais e uniforme.

Figura 1 - Agenda 2030
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EDUCACAO DIGITAL E GAMIFICADA

Diante dessa contextualizacdo sobre Sustentabilidade e pensando em suas
inser¢Oes na cultura digital, tomamos 0s games como um campo capaz de situar o ser
humano em situagdes de fascinio e risco, principalmente quando alinhados as praticas
pedagdgicas, metodologias ativas e situacfes de ensino-aprendizagem. Exige, portanto,
uma postura critica para questdes de ordem filos6fica (JOBIM E SOUZA; GAMBA JR.,
2003).

Moita e Silva (2006), sobre essa perspectiva, afirmam que os games acolhem um
trajeto para a transformacdo, construcdo e ressignificacdo da informacdo e do
conhecimento. “Sao instrumentos para o desenvolvimento das interagdes e representacdes
da comunidade de jogadores que permitem, desse modo, a contextualizacdo do
conhecimento” (MOITA E SILVA, 2006, p. 5). J& para Carvalho (2006), “os jogos
oferecem a oportunidade de ampliar o potencial do uso de imagens, animacoes,
interatividade, além de resgatar o aspecto lidico e prazeroso da aprendizagem”
(CARVALHO, 2006, p. 85).

Para Jodo Mattar (2010), considerar os games como parte indissociavel do
aprendizado na cultura digital € uma constante. E no ambiente conectivista que nos rodeia,
devem ser considerados pela educacdo como uma releitura da forma como se processam
informagdes.

Sodré (2012) parafraseia inclusive Piaget para atestar que o conhecimento nédo
necessariamente comeca no objeto em si, mas em suas possibilidades de interacdo e
reverberacdo. Essa percepg¢éo transforma-se em uma oportunidade para que 0s games ndo
sejam deificados ou tratados como a ultima fronteira tecnolégica, capaz de resolver todos
0s problemas e questdes da educacdo enquanto ciéncia. Entretanto, sem davidas, pela
mediacdo da figura de educador, formula-se como uma forma de expressédo cultural de
nossa atualidade digital. Logo, ndo podem ser vistos “apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois favorecem o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral” (PIAGET, 1978, p. 25).

Diante das apresentacdes e referencial que agem como pilares tedrico-
metodoldgicos da estruturacdo do presente artigo, faz-se necessario contextualizar o
apurado e o préprio Objetivo do Desenvolvimento Sustentavel n. 4 no campo dos games

efetivamente. Para isso, centramos as percepcdes da Observagdo-Participante e seu
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carater qualitativo no game da startup Ybyram, de 2021. Este, atua como metodologia

ativa de forma multi, inter e intradisciplinar e se passa em uma realidade paralela, onde
cinco amigos resolvem os desafios para voltar ao mundo que viviam. Cada um dos
personagens representa um eixo da Agenda 2030 (paz, prosperidade, pessoas, parcerias e
planeta), resolvendo os desafios com suas habilidades.

A primeira missdo do game, doravante quest, chamada “Caminhada a beira mar”
traz algumas questdes que podemos relacionar com o ODS n. 14 (Vida na Agua) e trazer
discuss@es de grande importancia dentro da sala de aula. O primeiro desafio dessa quest
é solicitado pela avé de um dos protagonistas, que pede que a personagem va até a praia
e colete alguns lixos dispostos na areia. Com isso, é possivel trazer discussdes sobre como
o lixo impacta na vida marinha, o que fazer com o lixo encontrado e dar o destino correto
a ele. Além disso, com o0 game ¢é possivel trazer essa vivéncia de “ir” a praia observando
a real situacdo do lixo trazendo a inclusdo para os jogadores que ndo tiveram essa
oportunidade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece competéncias para a
elaboracdo de curriculos da educacdo brasileira. Especificamente, a competéncia
(EFO6GE11) busca analisar distintas interacdes das sociedades com a natureza, baseada
na distribuicdo dos componentes fisico-naturais, incluindo as transformacGes da
biodiversidade local e do mundo. Na quest “Caminhada a beira-mar” o estudante, a partir
de um assujeitamento ou projecao-identificacdo com os personagens e com a narrativa
primorosamente simulada (MURRAY, 2003; MACHADO, 2007; MORIN, 2014) pode
participar de um projeto de conservagao da fauna marinha denominado “Ybio”, o que
permite um senso de sensibilizacdo de dimensdo humana acerca da importancia da
preservacdo da biodiversidade. O game descrito também esta de acordo com a
competéncia (EF09C113), que propde iniciativas individuais e coletivas para a solugéo
de problemas ambientais da cidade ou da comunidade com base na anélise de a¢des de
consumo consciente e sustentabilidade bem-sucedidas. A validagdo dessas competéncias
no game traz o protagonismo para formar cidaddos planetarios por meio de um
pensamento que une e valoriza o conhecimento, com contribui¢cdes que auxiliam na
tomada de decisdes para lidar com problemas reais e consequentemente construindo uma
sociedade reflexiva, critica e sustentavel (BRASIL, 2018).

Logo, o entendimento multidimensional dos problemas que o game propicia, bem

como Vvalores sustentaveis éticos para a sensibilizacdo contribuem para a inovagéo e
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superacdo de pensamento simplificador por um pensamento complexo, de maneira a criar

caminhos para o redesenho de uma educacdo transformadora que estimulem

compreensdes multiplas da realidade.
CONSIDERACOES FINAIS

Diante das reflexdes levantadas pelo presente artigo, percebe-se que o caminho
para trilhar um ensino formal da sustentabilidade nas escolas, tal qual pontua uma das
preocupacdes da Agenda 2030, ndo existe sem educacdo. Esse quadro é ainda mais
potencializado quando se considera que a informac&o, antes de tudo, é uma das bases de
qualquer mudanca na pos-modernidade.

Os games, por sua vez, favorecem esse caminho por trazerem através de
engajamento e interatividade novas perspectivas para a educacdo. Pierre Lévy (2010),
sobre essa faceta da cibercultura, comenta que ha, nesse processo de ressignificacdo dos
paradigmas classicos comunicacionais e na propria aprendizagem, um tipo de ampliacao
e mutacdo nas relacdes com o saber.

Esses mesmos alargamentos emergiram drasticamente apds um século XX
marcado por aura de eugenia, a0 mesmo tempo em que exploracdes e revolugdes também
se alastraram ao redor do globo. Nessa onda de inovacg6es identificam-se contradi¢des da
modernidade, como a promessa da democracia digital, de uma cibercultura isondmica, e
que acabam por aprofundar certas desigualdades da pds-modernidade.

Perceber essas mudangas de forma critica, sob a luz da sustentabilidade como um
processo contra hegemonico de alteridade do modo que nos vemos e posicionamos no
mundo, principalmente tendo os games como forca-motriz, € uma responsabilidade da
educacdo enquanto ciéncia, de forma que o desenvolvimento de habilidades e
competéncias multidisciplinares possam garantir empatia, pertencimento e ganhos
pedagogicos. Estes, capazes de contextualizar a escola em cenarios de mudancga social
por inovagBes que geram bem-estar coletivo, também conferem multiletramentos e

maltiplas linguagens, contextualizando todos como sujeitos ativos da cultura digital e da

pos-modernidade.
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