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Jogos: contexto capacitante para o desenvolvimento sustentavel

Games: enabling context for sustainable development
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Resumo

Conhecimentos e escolhas voltados ao desenvolvimento sustentavel podem  ser
fomentados no processo educativo de maneira ludica. O objetivo deste estudo foi
identificar as contribuices dos jogos para a educacdo ambiental, como contextos
capacitantes para o compartilhamento de conhecimento e estimulo a comportamentos
sustentaveis. Foi realizada uma reviséo sistematica de literatura e os resultados obtidos
foram analisados a luz dos estudos sobre “Ba”, ou espacos para compartilhamento de
conhecimento. Os jogos sdo considerados instrumentos efetivos para o desenvolvimento
de habilidades colaborativas que coincidem com os objetivos de protegdo ambiental,
engajam jogadores nos processos de aprendizagem e criacdo de conhecimento e podem
conduzir a mudanca de modelos mentais, contribuindo com a educacéo. Desta forma, 0s
jogos podem ser compreendidos como espacgos colaborativos nos quais emerge o
processo de criagdo de conhecimento, capaz de fomentar reflexes e atitudes
sustentaveis.
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Abstract

Knowledge and choices aimed at sustainable development can be encouraged in a
playful way in the educational process. The objective of this study was to identify the
contributions of games to environmental education, as enabling contexts for sharing
knowledge and promoting sustainable behavior. A systematic literature review was
carried out and the results obtained were analyzed considering studies on “Ba”, or spaces
for sharing knowledge. Games are considered effective instruments for developing
collaborative skills that coincide with environmental protection objectives, engage
players in learning processes and knowledge creation, able to lead to changing mental
models, contributing to education. In this way, games can be understood as
collaborative spaces in which the knowledge creation process emerges, capable of
fostering reflections and sustainable attitudes.
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Introducéo

A contribuicdo da educacdo ambiental para a disseminacdo de conhecimento
sobre conceitos de sustentabilidade vem sendo reconhecida desde a Declaracdo de
Estocolmo (1972), reafirmada na Carta de Belgrado (1975) (WANG; WU; TSAU,
2018). Este aspecto da educacdo é capaz de subsidiar a populacédo escolhas conscientes
das suas consequéncias ambientais, auxiliando na mudanga para um modelo de
desenvolvimento sustentavel (FJAELLINGSDAL; KLOCKNER, 2020).

Com essa orientagdo, surgiu a Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel
(ESD — Education for Sustainable Development), visando oferecer conhecimento sobre
questdes de sustentabilidade ao puablico ndo especializado e incentivar o
desenvolvimento de habilidades e valores voltados a atitudes e comportamentos
favoréaveis ao meio ambiente (UNESCO, s.d.).

Com foco na aprendizagem por meio da atitude, a ESD busca desenvolver um
sentido de responsabilidade pessoal e incentivar a criacdo de solucBes inovadoras aos
problemas ambientais encontrados, induzindo a comportamentos duradouros
(JANAKIRAMAN, 2021).

Compreendendo que as atitudes sdo formadas por componentes cognitivos,
afetivos, comportamentais e sociais, tanto mais efetivaa ESD sera quanto mais interativa
e persuasiva for, razdo pela qual tem se valido de estratégias pedagdgicas com essas
caracteristicas, como s&o o0s jogos (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ,
2022).

A capacidade dos jogos em fomentar o engajamento dos estudantes em
experiéncias mais integrativas e colaborativas, dentre outras razdes, leva-os a serem
considerados instrumentos promissores nas novas metodologias do processo ensino-
aprendizagem. S&o eles Uteis para propoésitos informativos e educativos e estimulam o
desenvolvimento de habilidades, como tomada de decisdo, pensamento critico e
capacidade analitica. (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Além do proposito de entretenimento, alguns jogos sdo planejados para
disseminar um grupo de conhecimentos, com o principal objetivo de educar. Estes séo
0s jogos sérios, desenvolvidos com a proposta de criar experiéncia de aprendizagem
prazerosa, facilitar o engajamento das partes interessadas, oportunizar aprofundamento

de entendimento mutuo e explorar novas ideias (HO et al., 2022).
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O uso desta gama de jogos no processo de ensino-aprendizagem resultou na
gamificacdo, uma das metodologias mais efetivas para envolver pessoas em torno de
uma atividade, cujas caracteristicas sdo o estimulo a interacdo, a inducdo a
comportamentos ativos e o desenvolvimento da habilidade de pensar e resolver
problemas complexos (AGUSDINATA et al., 2023).

O modelo de ensino que adota jogos em seu processo de aprendizagem é
chamado de aprendizagem por meio do uso de jogos (GBL- Game-Based Learning) ou,
quando esta se vale unicamente de jogos digitais, aprendizagem por meio do uso de
jogos digitais (DGBL- Digital Game-Based Learning). De aplicagdo em contextos
variados e multiplos, a GBL e a DGBL tém sido muito exploradas para a facilitacdo de
temas complexos socioambientais relacionados ao desenvolvimento sustentavel, vistas
como estratégias efetivas e recomendadas para a ESD (VAZQUEZ-VILCHEZ et al.,
2022).

Para abordar questdes frequentemente trazidas pela ESD - que ndo se podem
tocar ou ver e requerem compreensao das pessoas, como energia, eletricidade, igualdade
social, e tantas outras - s&o necessarios meios efetivos de comunicagdo (HO et al., 2022).
Para tornar tais topicos e teorias sobre sustentabilidade mais compreensiveis para a
populacdo, a ESD vem se valendo da GBL/DGBL (GONZALEZ-ROBLES;
VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Além de prover conhecimento, alguns jogos propdem situa¢cdes em que 0s
interesses individuais entram em conflito com os interesses do grupo, devendo o jogador
considerar se priorizara seu proprio ganho e segurancga ou se agira de acordo ao interesse
do grupo. Com o dilema social proposto, demandam eles a¢des coletivas e estratégias de
grupo para atingir um objetivo comum, sem as quais se torna impossivel vencer a
partida. Neste aspecto, remetem a decisdes contemporaneas que impactam no
desenvolvimento sustentavel na vida real, que, no jogo, sdo mediadas e possibilitadas
pela comunicacdo, confianca e competéncia entre 0s membros da equipe (ALEGRIA,
SCHUTZE; ZIPPER, 2020).

Por estas caracteristicas, jogos podem ser compreendidos como espacos de
compartilhamento de conhecimento, nos quais ocorre um fluxo dindmico em torno de
uma informacdo e do desejo de apreensdo de conhecimento durante o desenvolvimento
da partida. Fomentado pelas relagGes interpessoais que se formam nesse espago, um

conhecimento técito se converte em explicito e, a sequir, novamente em tacito, em um
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processo continuo e constante de assimilagdo e acomodagdo do conhecimento, tal qual
ocorre em um “Ba” (NONAKA; KONO, 1998).

O “Ba” € descrito como um espaco colaborativo de compartilhamento de
conhecimento, no qual, por meio de interagcdes determinadas pela solicitude e confianca
dos participantes, cria-se o conhecimento (NONAKA; KONO, 1998), tal qual ocorre em
uma partida de jogo .

O objetivo deste estudo foi identificar as contribui¢es dos jogos com tematica em
sustentabilidade, que os inserem na dimensao de contexto capacitante para estimular o
compartilhamento de conhecimento e influenciar comportamentos sustentaveis.

A pesquisa bibliografica foi realizada em duas fases: revisdo sistematica de
literatura, para levantamento do estado da arte dos jogos como instrumentos de educacéo
para a sustentabilidade, e posterior relacdo dos resultados obtidos com o conceito de
“Ba”.

A revisdo sistematica foi realizada nas bases de busca Scopus e Web of Science,
com recorte temporal 2018-2023, definida para manter a atualidade do estudo. A busca
foi conduzida por titulo e resumo,e os descritores eleitos por aderéncia as bases,
utilizando a estratégia PICo, segundo a qual foi compreendido como Problema
sustentabilidade/desenvolvimento sustentavel, como Interesse jogos analdgicos e
digitais, e como Contexto educacado eaprendizagem. Com os operadores booleanos, foi
obtida a estrutura: “sustainability” OR “sustainable development” AND “board game”
OR “educational game” OR “learning games” OR “digital game” OR “video game”.
Como critério de elegibilidade foi adotado a aproximacdo com o tema de educacéo,
aprendizagem, jogos e sustentabilidade. Como critérios de eliminacdo foram utilizados:
duplicidade, pertinéncia ao objetivo do estudo e acesso livre. Os resultados foram
submetidos a organizacdo, analise e categorizacdo tematica, com apoio do software
NVivo.

Foram obtidos 122 resultados, dos quais 74 na base Scopus e 48 na base Web of
Science. Com a duplicidade como primeiro filtro, foram eliminadas 45 publicacdes.
Apos leitura e aplicacdo do segundo filtro — pertinéncia — restaram 41 trabalhos, dos
quais 14 foram eliminados por ndo possibilitarem acesso. Assim, 27 publicacdes
aderentes ao objetivo compdem o corpus deste estudo.

A seguir, jogos e games com potencial educativo foram analisados a luz dos

estudos sobre “Ba”, ou espaco para compartilhamento de conhecimento, como espacos
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simbdlicos de ambiente capacitante.

Estado da arte da literatura sobre as contribuicfes educativas dos jogos para a

sustentabilidade

As publicacdes encontradas na revisao de literatura referem-se a estudos de caso

e experimentos realizados com jogos com tematica ambiental, além de teorias sobre

modelos de aprendizagem em sustentabilidade com utilizagéo de jogos.

Quadro 1: Relacdo dos estudos elegiveis referentes a sustentabilidade e jogos,

energytransition board game, developed in a
co-design process: A casestudy.

(2020)

de 2018 a 2023.
Titulo Autor Obijetivo Geral
“Changing the game—Neighbourhood”: An |Lanezki et al.|Discutir o processo de desenvolvimento do jogo

sério“Changing the game Neighbourhood”

A Playful Approach to Household

Agusdinata et

Analisar experiéncias e efeitos de um jogo

Sustainable Development-Based Education.

Sustainability: Results from a Pilot Study ~ fal. (2023)  digital com potencial para reduzir impactos no

on Resource Consumption consumo de alimento, energia e agua.

A serious board game to analyze socio- Alegria et al. |Avaliar a capacidade de um jogo de tabuleiro

ecological dynamicstowards collaboration  |(2020) sério, de analisar dindmicas

in agriculture daggers. socio-hidroldgicas da agricultura irrigada.

A serious game for the development of Orgaz et al. |Avaliar a aprendizagem sobre ODS com uso de

body expressive skills and knowledge of (2023) um jogo sério adaptado para esse proposito.

sustainable development goals.

An Innovative Game-BasedApproach for Armenia et  |Apresentar os aspectos metodoldgicos por trés

Teaching Urban Sustainability. al. (2019)  |do desenho de um jogo de tabuleiropara
promover a “alfabetizagdo em sustentabilidade”
no ensino.

Applying Game-BasedExperiential Ho et al. Desenvolver uma abordagem deaprendizagem

Learning toComprehensive (2022) baseada em jogos que forneca informacdes

conceituais sobre ODS.

Co-creation and prototyping of an

Boateng et al.

Desenvolver uma intervencao de literacia em

Development Goals

intervention focusing on health literacy in  |(2021) salide sobre 0 manejo da malaria em criangas
management of malariaat community-level menores de 5 anos.

in Ghana.

Designing a Board Game about the United  [Chen & Ho |Desenvolver um jogo de tabuleiro para
Nations’ Sustainable (2022) familiarizar alunos com os ODS.

Digital Games for Environmental
Sustainability Education: Implications for
Educators.

Janakiraman
(2021)

Explicar os ganhos na realizacdo de trés estudos
de pesquisa que usaram DGBL em SDE.

Effectiveness of digital games in producing
environmentally friendlyattitudes and
behaviors: A mixed methods study.

Janakiraman
et al. (2021)

Examinar o efeito de DGBL na mudanca de
comportamentos eatitudes voltados ao
desenvolvimento sustentavel.
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Educational proposal to promote Gonzalez-  |Apresentar o desenho e a avaliagdo de um

environmental engagement through the Robles & recurso educativo em formato de jogo de

Sustainable Development Goals in \Vazquez- tabuleiro chamado “S.O.S Civilizagdes”.

Secondary Education: S.0.S Civilizations  |Vilchez

game | [Propuesta educativa para promover |(2022)

compromisos ambientales a través de los

Obijetivos de Desarrollo Sostenible en

Bachillerato: el juego S.O.S Civilizaciones].

Flow Learning Experience: Applying \Wang et al. |Projetar um jogo digital que transmita o conceito

Marketing Theory to Serious Game Design. |(2018) de efeitos de ilha de calor para auxiliar na
educacgdo ambiental.

Game-based learning in project Jaaska et al |Ampliar o conhecimento sobre o uso de jogos

sustainability managementeducation. (2021) educativos em projetos de educagéo para
sustentabilidade.

Green Across the Board: BoardGames as Fjeellingsdal, [Investigar como jogos de tabuleiro com tematica

Tools for Dialogue and Simplified & Klockner [ambientalpodem ser usados como ferramentas na

EnvironmentalCommunication. (2020) geracdo de consciéncia ambiental.

Health$en$e: Developing a BoardGame on [Tan et al. Descrever o design do jogo detabuleiro

Value-based HealthcareFinancing. (2019) Health$en$e, que simula o papel do
financiamento do cuidado e o percurso dos
pacientes na cadeia de valor dos cuidados.

Introducing sustainabledevelopment topics  |Swacha et al. [Descrever a aplica¢do do jogo Eco JSity como

into computerscience education: Design and |(2021) GBL na SDE.

evaluation of the eco jsity game.

Junkbox, a waste management educational  |Gizzi et al. |Descrever um jogo educacional para ampliar a

game for preschool kids. (2019) consciéncia ambiental em criancas.

Last Island: Exploring Transitions to Thaghikhah |Desenvolver um jogo sério para explorar

Sustainable Futures through Play. et al. (2019) |potenciais futuros sustentaveis e as suas

transicoes.

Does the Cards against Calamity Learning
Game Facilitate Attitudes toward
Negotiation, Civics, and Sustainability?
Empirical Findings from Greek Graduates.

Makri (2022)

Investigar atributos relacionados a negociagéo e
resolucdo de conflitos e atitudes voltadas a
cidadania e ao desenvolvimento sustentavel por
meio do uso de um jogo de aprendizagem.

Contents?

Playing Design: A Case Study on Applying |[Benito- Relatar a experiéncia de co-criagdo de um

Gamification to Construct a Serious Game  [Santos et al. |videogame educativo para promocéo de bons

with Youngsters at Social Risk. (2021) habitos alimentares e fomento aos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentével.

Serious Game on FactoryPlanning for Severengiz |Apresentar o jogo de tabuleiro Factory Planner

Higher Education. et al. (2020) |como instrumento que colabora para@aumento de
aprendizagem.

Stakeholder engagement inMaritime Spatial [Keijser et al. [Estudar a eficacia do jogoMSPChallenge para o

Planning: The efficacy of a serious game (2018) envolvimento das partes interessadas.

approach.

Teaching sustainability leadershipin Despeisse  |Apresentar o jogo de tabuleiro Factory Heroes e

manufacturing: a reflection on the (2018) discutir seu potencial para aumentar a

educational benefits of the board game conscientizacdo e promover as habilidades e

Factory Heroes. conhecimento para a lideranca em
sustentabilidade na manufatura.

Technology in Nature—mDGBL as a Bengel &  (Criar e avaliar um jogo digital movel

Successful Approach to Promote Complex  [Peter (2023) |desenvolvido para a transferéncia de contetdo

complexo, para testar se tais abordagens podem
ter efeitos mais duradouros no ganho de

conhecimento especifico.
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The safer chemical design game. Mellor et al. [Desenvolver um jogo educativo que motiva a
Gamification of green chemistry and safer  |(2018) considerar a quimicaverde e as preocupacdes de
chemical design sustentabilidade ao projetar um produto quimico
concepts for high school andundergraduate hipotético.

students.

Using a board game to teachabout Tsai et al. Examinar e desenvolver cursos de ESD com o
sustainable development. (2021) uso de jogos detabuleiro.

Using a cooperative educational game to \Vazquez- Explorar o valor dos jogos cooperativos no
promote pro-environmental engagement in  Vilchez et al. gprimoramento do conhecimento e na geracgao de
future teachers. (2021) engajamento pré-ambiental.

Fonte: As autoras.

As publicagdes encontradas neste estudo fazem referéncia aos beneficios no uso de
jogos,a utilidade destes como instrumentos educativos, ao perfil endossado pelos jogos
segundo seus objetivos, ao uso que se tem feito dos jogos sérios na educagdo, a
aprendizagem possibilitada por estes na educacdo para o desenvolvimento sustentavel,
a retencdo dos conhecimentos apreendidos. Além destes temas, sdo tambeém descritos
instrumentos ludicos desenvolvidos com propésito de estimular a aprendizagem e 0
envolvimento com o desenvolvimento sustentavel.

Com registro da primeira literatura sobre o tema datada de 2006 nas bases
pesquisadas por este estudo, aproximadamente 63% das referéncias estdo concentradas
nos altimos 5 anos completos. Isto justifica o recorte temporal adotado e revela a

atualidade desta discussao.

Beneficios na prética dos jogos

As publicacbes que compdem o corpus deste trabalho destacam o potencial que
0s jogos possuem para desenvolver pensamento critico, habilidades para resolver
problemas, processos de decisdo, argumentacdo, teste de hipdtese, habilidades de
autorregulacdo, criatividade, comunicacédo efetiva, colaboracdo, negociacéao e trabalho
em equipe (DESPEISSE, 2018; SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020; TSAI et
al., 2021; VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2022). Destaca-se, também, o aspecto integrado
de teoria e préatica, em que a aprendizagem dos jogares se da atuando e vivenciando ao
mesmo tempo, rompendo com a absorcdo passiva de informacOes
(FJAELLINGSDALL; KLOCKNER,2020).

Uma vez que o contexto deste estudo é a educacgdo e o processo de aprendizagem,

constante nas publica¢Bes encontradas é a mengao aos jogos sérios, descritos como efetivos
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em qualquer idade, eficientes para comunicar conceitos, provocar engajamento no assunto abordado,
propiciar feedback rapido sobre a consequéncia das escolhas e estimular novos
comportamentos. (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; HO et al.,
2022; WANG; WU; TSAU, 2018). E destacada sua utilidade para aproximar a
problematica social ao publico jovem, para simplificar e ilustrar temas complexos para
a populacdo leiga, promover atencdo sobre ameacas sociais e ambientais, e evidenciar
ao jogador as conexdes entre sua acdo e o impacto decorrente (BENITO-SANTOS et
al., 2021; JAASKA; AALTONEN; KUJALA, 2021).

Gamificacdo como estratégia educativa promissora na educagdo ambiental

A gamificacdo é compreendida pelos autores como uma abordagem inovadora
de comunicagdo cientifica sobre a complexa questdo ambiental, que se distingue do
modelo de explanacdo abstrato e outras linguagens cientificas (FJAELLINGDALL,;
KLOCKNER, 2020), apontando seu uso atual em diferentes areas e contextos
(BOATENG et al., 2021).

A GBL é destacada como estratégia que possibilita situar a pessoa em um mundo
ficcional, no qual se pode participar ativamente e interagir com o ambiente, aprendendo
com a experimentacdo. Com a visualiza¢do concreta do tema e a imersdo por meio de
narrativas que parecem reais, ela propicia vivéncia de dilemas sociais na fantasia, que
podem influenciar julgamentos na vida real e levar a mudancas de comportamento
(MAKRI, 2022).

Sobre o0 uso da GBL/DGBL na ESD, esta é descrita como promissora e efetiva.
Alguns estudos descrevem a criagdo de jogos com o propdsito de sensibilizar para o
desenvolvimento sustentavel e divulgar os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), constatando a efetividade destes no cumprimento desse objetivo (ORGAZ,
2023) e o carater prolongado da apreenséo de conhecimento (BENGEL; PETER, 2023).
Na compreensdo de conceitos novos, no entanto, € a repeti¢do das partidas que confere
efetividade (CHEN; HO, 2022), assim como se observa no mundo real, em que a
experimentagdo firma os conceitos.

Neste estudo, foram identificadas trés categorias tematicas, com suas respectivas
aproximacgOes e contribuicdes para a educagdo ambiental, conforme a dindmica

proposta: jogos competitivos, jogos colaborativos e jogos mistos (que envolvem
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competicdo e colaboragdo). Nestas trés categorias, foram identificados tanto jogos

analogicos quanto digitais.

O encanto pelo conhecimento: como a mégica acontece

O sucesso da GBL/DGBL em engajar as pessoas pode ser compreendido pela
Teoria do Flow, formulada por Csikszentmihalyi para descrever o estado harmonioso,
no qual o individuo percebe que estdo balanceados o desafio do entorno e suas
habilidades, o que |lhe garante o0 prazer e a permanéncia na agao
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998).

Nos jogos serios de sucesso é constante o estado de flow, obtido por meio de
cenarios adequados, histdrias bem construidas, trajetérias bem estabelecidas para chegar
ao objetivo, balanceamento de niveis de dificuldades e escolhas que garantem a
jogabilidade (GONZALEZ-ROBLES et al., 2022). A presenca de elementos de
diversdo, a interacdo entre os participantes, o uso de simulacdes, a possibilidade de
avaliar e solucionar problemas e o feedback a curto prazo séo outras caracteristicas que
mantém os jogadores envolvidos na partida (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-
VILCHEZ, 2022).

Devido a falta de consequéncias, eles proporcionam um ambiente seguro para
experimentacdo, para o teste de hipoteses e alternativas de solucdes; sem o medo de
falhar, os jogadores séo encorajados a explorar perspectivas opostas para aprender com
suas proprias experiéncias, 0 que impulsiona & mudanca de atitude
(FJAELLINGSDALL; KLOCKNER, 2020).

Apesar de se mostrarem promissores, ainda sdo poucos os estudos sobre as
contribuicGes dos jogos na ESD, bem como das caracteristicas que fazem com que sejam
efetivos nessa area (JANAKIRAMAN et al., 2021). Também, pouco se sabe ainda no
mundo académico sobre a acao real dos jogos sobre sustentabilidade e seu potencial para
desenvolver reflexdo, conscientizacdo e comprometimento que impactem em mudanca
de comportamento (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).
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O fio que perpassa ESD, desenvolvimento sustentavel, jogos e arremata com “Ba”

Como a relacdo entre jogos e seu potencial uso para propositos de
sustentabilidade é relativamente recente, buscou-se conhecer como isto tem se
evidenciado na producgdo cientifica, partindo, assim, da realizacdo de uma revisdo
sistematica em bases de dados cientificas reconhecidas, apresentada neste estudo, que
confirma o aumento de interesse nos ultimos anos por essa inter-relacao.

Suscitou interesse, porém, conhecer como atuam os jogos para serem efetivos no
processo ensino-aprendizagem que impacta no desenvolvimento sustentavel. A atracéo
que exercem e a forma em que mantém as pessoas concentradas em torno do tema
proposto é compreendida pela Teoria do Flow, formulada pelo psicélogo hungaro-
americano Csikszentmihalyi, que estudou o estado mental focado associado ao prazer e
aos desafios e criou o conceito de fluxo.

O que acontece durante a partida que se reflete na apreenséo de conhecimento,
no entanto, pode ser elucidado por um conceito que foi criado inicialmente para
ambientes organizacionais — o “Ba” — formulado pelos professores Nonaka e Konno,
que se debrugaram sobre a gestédo do conhecimento (NONAKA; KONNO, 1998).

“Ba” ¢ definido como um espago, que pode ou ndo ser fisico, onde ocorre a
transformacédo do conhecimento - de tacito em explicito e novamente em tacito - em um
processo espiralizado. Para explicar essa espiral do conhecimento, foi formulado o
modelo SECI, iniciais das palavras Socialization, Externalization, Combination e
Internalization, apresentados como 0s passos que fazem parte do processo de conversao
do conhecimento: socializagdo (por meio de atividades em grupo), externalizacdo (por
meio de linguagens diversas), combinacédo (por meio de sistematizacao) e internalizacédo
(pelo fazer) (NONAKA; KONNO, 1998).

No “Ba” sdo formadas redes relacionais que facilitam o compartilhamento de
conhecimento explicito e possibilitam compartilhamento de linguagem, cultura e
métodos conhecidos pelos envolvidos. Em um dado momento, essas redes relacionais
construidas transformam-se em redes de conhecimento, dada a intensificacdo do
compartilhamento de informagGes e conhecimentos, e se tornam fundamentais para o
desenvolvimento das competéncias propostas, promovendo engajamento dos
participantes, melhora no desempenho, aumento de proatividade e inovagdo nas
estratégias (NONAKA; KONNO, 1998).
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Jogo: um espaco simbolico em que o conhecimento acontece

Todas as publicagbes encontradas por este estudo apresentam o jogo como
instrumento de apreensédo de informagdes, aprendizagem de conteudo, trocas relacionais
e criacdo e compartilhamento de conhecimento em um espaco, que é, a0 mesmo tempo,
simbolico e real para os jogadores. Estas caracteristicas Ihe inserem no conceito de “Ba”,
definido como um “espago compartilhado que serve como uma fundacéo para a criacao
de conhecimento” (NONAKA; KONNO, 1998, p. 40).

Por meio do “Ba” ¢ possivel compreender como se da a transformagdo e o
compartilhamento de conhecimento que ocorre em um jogo, que o torna instrumento
eficaz no processo educativo. Observa-se durante uma partida de jogo a presenca dos
quatro estagios do modelo Seci, como ocorre no “Ba” organizacional, que 0 torna um
espaco de colaboracdo, no qual se forma uma rede de interacGes determinada pela
solicitude e confianca dos participantes, onde se cria 0 conhecimento.

A formacdo das redes relacionais que ocorrem em um “Ba” sdo também
observadas nas partidas de jogos, conectando os participantes em interacdes com
dindmicas préprias para aumentar a competitividade e/ou a colaboracgdo entre jogadores.

Dois tipos de interagdes sdo descritas no “Ba” - individual ou coletiva e
presencial ou virtual - por meio das quais se estabelecem quatro condicdes
capacitadoras: criacdo, compartilhamento, transferéncia e uso (ALVARENGA NETO;
CHOO, 2010). Por sua vez, as publicacbes encontradas neste estudo, revelam tais
condicBes presentes nos jogos descritos por elas, sejam eles analdgicos ou virtuais.

As oito dimensdes contempladas pelos jogos - concentracdo, desafios,
habilidade, controle, clareza de objetivos, feedback, imersao e interacédo social (WANG,;
WU; TSAU, 2018) — estdo presentes também em “Ba”, como espago colaborativo que
envolve agentes humanos e ndo-humanos, onde emerge o processo de criagéo do
conhecimento.

Compreendidos como espacos colaborativos onde emerge 0 processo de criacdo
do conhecimento, os jogos configuram-se, assim, estratégias Uteis para uso na educacao,
buscando incentivar a reflexdo e possibilitar novos modelos mentais que resultam em

mudangcas de atitudes.
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Considerac0es finais

Diante da urgéncia cada vez maior de tirar a temética da sustentabilidade do
ambiente puramente académico e politico e inseri-la efetivamente no cotidiano da
populacdo com repercussao em mudangas atitudinais, a area de Educacéo se agilizou na
compreensdo de processos e produtos que pudessem responder a essa necessidade.

A disseminacdo de conhecimento voltada para o estimulo a mudancas culturais
e comportamentais é favorecida por processos democraticos e participativos. Assim, 0
jogo aparece como instrumento apropriado para esse propoésito, dado seu aspecto
democratico, potencial de gerar engajamento, despertar interesse, comunicar com
clareza e favorecer o dialogo, a reflexéo e a troca de experiéncias.

Atuando no fomento ao pensamento critico, resolucdo de problemas, incentivo a
decisdo, estimulo a experimentacdo, uso de criatividade, aliado a aspectos psiccosociais
na regulacdo das emocdes, reconhecimento de limites, negociacdo, resisténcia a
frustracdo, desenvolvimento de habilidades sociais, 0s jogos vem sendo incorporados
nas praticas de ensino que visam a reflexdo sobre sustentabilidade, mostrando-se
efetivos para o desenvolvimento de habilidades colaborativas.

Como espacgo simbdlico de compartilhamento de conhecimento e incremento de
redes relacionais, o jogo se revela participe de uma dimensao antes ndo observada, a da
gestdo do conhecimento. A dindmica que se estabelece em uma partida de jogo cria
conhecimento e propicia o seu compartilhamento, tornando-se esse espaco simbélico um
contexto capacitante para aqueles que nele se inserem.

O ‘Ba”, inicialmente desenvolvido para o mundo dos negocios, voltado a
ambiente organizacional, é hoje aplicado a contextos variados. E nessa dimenséo que
este estudo insere 0 jogo - uma atividade ludica, motivada e mantida inicialmente pelo
prazer, que ganhou espaco na educacdo em temas aridos e complexos e se revela uma
estratégia Util para incentivo a um modelo mental que coaduna com os principios do
desenvolvimento sustentavel.

A participacdo ativa e o didlogo, amplamente estimulados pelo jogo e condi¢cbes
inerentes a um “Ba”, permeiam a ESD e evidenciam o jogo como potencial ferramenta
para uso educativo que visa a reflexdo sobre temas de sustentabilidade e estimulo a
mudancas de comportamentos.

Os jogos sdo espacos simbalicos, nos quais se estabelecem trocas relacionais,
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afetivas, culturais, aliadas ao sentimento de pertencimento e de realidade. Estes tém se
mostrado promissores para comunicacgédo e informacgdo de conteddo, aprendizagem de
estratégias colaborativas, criacdo, ampliacdo e compartilhamento de conhecimento,
constituindo-se, desta forma, em um “Ba” ludico, potencializador do desenvolvimento

sustentavel.
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