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Resumo: A pesquisa etnografica aqui descrita originou um jogo didatico digital a partir da investigacdo de algumas
praticas de educagdo ambiental desenvolvidas no Instituto Federal de Santa Catarina campus S&o José -
IFSC/SJ. O jogo foi criado a partir do estudo dos projetos de educacdo ambiental desenvolvidos na
instituicdo e posteriormente selecionados, de observacgdes realizadas no campus e de entrevistas com
alguns participantes das propostas educativas. Dentre as diferentes acdes e espacos de educagdo ambiental
realizadas no IFSC/SJ, optou-se por apresentar no jogo quatro delas, por estarem relacionadas a diferentes
espacos, contextos, sujeitos e niveis de ensino. Almeja-se que o jogo didatico “O IFSC/SJ faz educagdo
ambiental?”, apresentado neste estudo, seja atualizado constantemente, para dar visibilidade a outras
praticas de educacdo ambiental realizadas na instituicdo. O jogo didatico digital mostrou-se como uma
forma ludica de ensino e aprendizado, tornando acessiveis informagBes a respeito dos elementos que
compdem os ambientes previamente selecionados, bem como os projetos a estes atrelados.
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Abstract: The ethnographic research described here originated a digital didactic game based on the investigation of
some environmental education practices developed at the Federal Institute of Santa Catarina campus Sao
José - IFSC / SJ. The game was created from the study of environmental education projects developed at
the institution and subsequently selected, from observations made on campus and from interviews with
some participants of the educational proposals. Among the different actions and spaces of environmental
education carried out at the IFSC / SJ, we chose to present four of them in the game, as they are related to
different spaces, contexts, subjects and levels of education. It is hoped that the didactic game “IFSC / SJ
does environmental education?” presented in this study will be constantly updated, to give visibility to
other environmental education practices carried out at the institution. The digital didactic game presents
itself as a playful form of teaching and learning, making accessible information about the elements that
make up the previously selected environments, as well as the projects related to them.

Keywords: environmental education; digital game; didactic resource.

Resumen: La investigacion etnografica descrita aqui originé un juego didactico digital basado en la investigacion de
algunas préacticas de educacion ambiental desarrolladas en el Instituto Federal del campus de Santa
Catarina S8o Jose - IFSC / SJ. El juego fue creado a partir del estudio de proyectos de educacion
ambiental desarrollados en la institucion y luego seleccionados, a partir de observaciones realizadas en el
campus y de entrevistas con algunos participantes de las propuestas educativas. Entre las diferentes
acciones y espacios de educacién ambiental llevados a cabo en el IFSC / SJ, elegimos presentar cuatro de
ellos en el juego, ya que estan relacionados con diferentes espacios, contextos, temas y niveles de
educacién. Se espera que el juego didactico "¢IFSC / SJ hace educacion ambiental?" presentado en este
estudio se actualice constantemente, para dar visibilidad a otras précticas de educacion ambiental que se
llevan a cabo en la institucion. El juego didactico digital se presenta como una forma ladica de ensefianza
aprendizaje, haciendo accesible la informacion sobre los elementos que componen los entornos
previamente seleccionados, asi como los proyectos relacionados con ellos.
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1 Introdugéo

A educacdo ambiental deve estar presente em todos 0s niveis do processo educativo,
apresentando-se dentro da educacao formal ou ndo formal como um conteddo interdisciplinar e
transdisciplinar, capaz de produzir uma interagao entre as diferentes disciplinas, produzindo um
conhecimento pluralista, ou seja, capaz de romper barreiras e permear disciplinas (ZANELATO,
et al., 2016). Nesse sentido, muitos educadores ambientais, buscam desenvolver dentro dos
espacos escolares ou dentro de sua comunidade projetos ou préaticas de educacdo ambiental, a
qual é entendida neste trabalho ndo s6 como uma ferramenta pedagdgica de construcdo de
conhecimentos sobre o0 meio ambiente, mas também de uma transformacdo que procura
oportunizar mudancas comportamentais com vista ao desenvolvimento do senso de
responsabilidade para com as futuras geracdes (REIGOTA, 2014).

H& grande e significativa diferenca entre um agricultor ou agricultora que ndo utiliza
agrotoxicos nas suas plantacdes e os grandes agricultores que estdo interessados nas sementes
transgénicas; um cidaddo ou uma cidadd que vive nos grandes centros urbanos e, por opcao,
utiliza os transportes pablicos, com uma pessoa que ndo se preocupa cOm 0 CONSUMO excessivo
de energia elétrica e/ou de agua (REIGOTA, 2014). Atitudes que minimizam os impactos
ambientais sdo adotadas por pessoas que dispdem de conhecimento e de habilidades sobre as
relacBes humanas com o mundo da natureza. S&o pessoas que, diante da preocupa¢do com o meio
ambiente, adotam a ética de vida sustentavel. Neste sentido, novamente a Educacdo Ambiental se
apresenta como um meio de promover a transformacdo de atitudes e praticas, posto que seu
enfoque esta nas relagdes entre a humanidade e 0 meio natural, bem como nas rela¢fes sociais
(REIGOTA, 1995). A postura de uma ética ambiental implica saber que “os impactos ambientais
que provocamos com 0 nosso estilo de vida sdo diferentes, diferenciados, precisam ser
enfatizados e ndo camuflados na afirmativa simplificadora de que o homem destr6i o meio
ambiente” (REIGOTA, 2014, p. 50).

Para tanto, & necessdrio que 0s sujeitos conhecam o0s espagos onde vivem,
compreendendo que somos parte do meio ambiente, estando inseridos com toda a nossa
diversidade politica e cultural.

A educacdo ambiental critica busca enfatizar o estudo do meio ambiente levando em
consideracdo o espacgo onde vive 0 estudante, uma vez que este faz parte do meio ambiente, assim

como as experiéncias no seu dia a dia e sua relagdo com a natureza (CAVALCANTI, 2013;
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REIGOTA, 2014). De forma complementar, Rossetto e Nora (2020, p. 571) salientam a
importancia de ‘“agdes educativas no ambito da educa¢do formal e nao-formal, cujas
intencionalidades estimulassem mudancas de comportamento dos atores locais [...]”.

O estabelecimento desta conexd do estudante com o mundo € um instrumento
significativo para o processo de aprendizagem do conteldo de educagdo ambiental a partir do
valor inerente ao espaco.

Neste contexto, o presente trabalho buscou mapear e eleger alguns dos espacos de
educacdo ambiental que foram construidos a partir de praticas e/ou projetos realizados dentro do
Instituto Federal de Santa Catarina, campus Sao José, localizado no municipio de S&o José —
IFSC/SJ. O estudo destes espagos permitiu a criagdo de um jogo didatico digital, denominado
“O IFSC/SJ faz educagdo ambiental?”, como um instrumento didatico as préaticas de educacédo
ambiental em contexto de ensino formal e informal. Dentre as diferentes acdes de educacdo
ambiental realizadas no IFSC/SJ e que foram mapeadas com ajuda do grupo de trabalho existente
na instituicdo para tratar das questdes de sustentabilidade do campus, optou-se por apresentar no
jogo, a principio, quatro delas, por estarem relacionadas a diferentes espagos, contextos, sujeitos
e niveis de ensino. Salienta-se, contudo, que a proposta foi que o jogo didatico contivesse
abertura para insercdes futuras de outras agdes e pudesse ser atualizado constantemente, para dar
visibilidade as varias praticas de educacdo ambiental realizadas nesse espaco educativo. A
construcdo do jogo didatico insere-se no contexto de atividades artisticas, lUdicas e pedagdgicas,
tendo como intuito valorizar o sentido de pertencimento dos estudantes ao ambiente educativo,
estimulando a percepcdo do meio ambiente como fundamental para o exercicio da cidadania,
contribuindo para dar visibilidade e articular diferentes aces de educacdo ambiental que séo
construidas e vivenciadas na/pela comunidade educativa do IFSC/SJ*.

! Este artigo é resultado de uma pesquisa de trabalho de conclusio de curso, tendo sido desenvolvido no curso de
P6s-Graduacdo em Educacdo Ambiental com Enfase na Formacdo de Professores do IFSC — Campus S&o José.
Esse estudo, materializado na criacdo de um jogo digital, esta entrelacado com a sucessdo de outras pesquisas que
vieram validar a aplicacdo e uso pedagdgico do jogo, seja para abertura de aulas inaugurais, acolhimento de grupos
de escolas visitantes, como para vinculagdo as componentes pedagdgicas de outros cursos do Campus. Em
decorréncia dessas ac¢des, o jogo tem sido retroalimentado para que ocorra um constante aprimoramento, sem que
haja uma descontinuidade desse espaco, uma vez que tem vindo fomentar e visibilizar a educagcdo ambiental no
Campus, tanto para comunidade interna ou externa.

Quaestio: revista de estudos em educagéo | Sorocaba, SP | v. 25 | p. 1-21 | 023013 | 2023 | e-ISSN 2177-5796 4



PEREIRA, Giselia Antunes; PORTO, Humberto Cenachi; AGUIAR, Paula Alves de. O jogo digital como recurso didatico para
problematizar espacos de educacdo ambiental.

2 Memodria e valorizagdo dos espacos para educacdo ambiental

A relevancia em criar a memdria € concebida no desenvolvimento das sociedades,
daquilo que se considera importante “guardar” como parte da historia. Le Goff (1992) define a
memdaria como propriedade de conservar certas informacdes, remetendo-nos a um conjunto de
fungdes psiquicas, pelas quais podemos atualizar impressdes ou informacgdes passadas, ou sua
representacdo do passado. A memoria pode ser individual ou coletiva e se faz a partir da sua
relevancia — do espaco/lugar — para o individuo ou sociedade.

O espaco, segundo Santos (1998), revela-se como um conjunto de objetos e de relagdes
que se realizam sobre estes objetos; sdo 0s objetos que ajudam a concretizar uma série de
relacBes. Desta forma, o espaco pode ser compreendido como o resultado da acdo dos homens
sobre o proprio espaco, intermediado pelos objetos naturais e artificiais. Em qualquer época e em
qualquer sociedade, a valorizacdo dos espacos dependerd das relagdes entre os objetos que o
constituem e do que estas relacbes podem intermediar; resultando, portanto, nos valores de uso
do (no) espaco.

Enquanto categoria do espaco, o lugar pode ser entendido como um campo de
articulacdo das questdes cruciais para a compreensdo da existéncia humana e sua relacdo com um
ambiente cada vez mais fragmentado e globalizado (FERREIRA, 2000). Neste sentido, o lugar se
diferencia do espaco, porque traz consigo uma identidade que o coloca como uma porcdo do
espaco com peculiaridades significativas a uma sociedade.

A memoria, que na maioria das vezes se efetiva por meio de acontecimentos ou
personagens, pode também se estabelecer por meio de lugares, das lembrancas que estes lugares
nos trazem. Pollak (1992, p. 202) descreve que “existem lugares da memoria, lugares
particularmente ligados a uma lembranca, que pode ser uma lembranga pessoal, mas também
pode ndo ter apoio no tempo cronologico”, ou seja, o lugar de memoria, ao contrario da historia,
ndo se pendura apenas em acontecimentos, mas sim em lugares (NORA, 1993).

A redescoberta do modo de viver e de se relacionar com a natureza acontece a partir do
momento em que percebemos os espacos em sua forma, estrutura e funcdo. O “olhar padrdao” ou
cotidiano, aligeirado, como aquele que muitas vezes observa sem dar a devida atencdo nos deixa
aquém da importancia e da valorizacdo dos espacos, impossibilitados, desta forma, de criarmos

uma memoria espontanea do lugar, a qual depende também da significacdo que atribuimos a ela.
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Com base no estado da artes das praticas didatico-pedagogicas em educacdo ambiental
(periodo de 2010 a 2017), realizado por Rodrigues et al. (2019), destaca-se a importancia de
construir praticas didatico pedagdgicas que busquem uma educacdo ambiental critica e
emancipatéria, foi o que se buscou fazer no processo de construcdo do jogo, deixando as
experiéncias vivenciadas que seguiam essa perspectiva, serem lembradas por sujeitos que néo
participaram diretamente daquelas agoes.

Nesta acepcdo, esta pesquisa buscou contribuir para que a comunidade do IFSC/SJ
reconhecesse determinados espagos do campus como espacos com potenciais contetdos voltados
ao ensino das ciéncias da natureza; de préaticas inter e/ou transdisciplinares; como lugares de
memoria pedagdgica de experiéncias e praticas de educacdo ambiental que foram construidas
com 0s sujeitos da préatica escolar e que hoje compde o espaco do IFSC/SJ. Estes espacos, ja
construidos por professores, técnicos e estudantes do préprio campus — a partir de praticas
educativas envolvendo ensino, pesquisa e extensdo — necessitam ser rememorados, historicizados
e incorporados de tal forma que ndo caiam no esquecimento e assim contribuam na formagéo
ambiental de todos que ali convivem e/ou venham a conviver. Conforme estabelece Le Goff
(1992), a memoria € onde cresce a historia, que por sua vez se alimenta, procura salvar o passado
para servir ao presente e ao futuro. Assim, a criacdo dos jogos digitais para alimentar o lugar de
memdria almeja contribuir para gerar uma identidade individual e/ou coletiva comprometida com

as questdes ambientais.

3 Os caminhos para elaboracéo da pesquisa e construcéo do jogo didatico digital

A pesquisa acerca de projetos e espagos de Educacdo Ambiental desenvolvidos no
IFSC/SJ possibilitou desenvolver um jogo didatico digital com o objetivo de historicizar essas
praticas.

O IFSC/SJ, l6cus desta pesquisa, oferta cursos de educagéo profissional e tecnologica no
municipio e regido. Oferece cursos de curta duracdo, ensino médio integrado técnico, graduagéo e
pos-graduacdo. Atualmente possui trés areas centrais de formacdo: Telecomunicagoes,
Refrigeracdo e Climatizacdo e Formacdo de Professores. Cada area é composta por cursos em
diferentes niveis de ensino. Todos os cursos ofertados no campus devem atuar com a educacao

ambiental de forma transversal, por esse motivo esta pesquisa escolheu se aprofundar na

Quaestio: revista de estudos em educagéo | Sorocaba, SP | v. 25 | p. 1-21 | 023013 | 2023 | e-ISSN 2177-5796 6



PEREIRA, Giselia Antunes; PORTO, Humberto Cenachi; AGUIAR, Paula Alves de. O jogo digital como recurso didatico para
problematizar espacos de educacdo ambiental.

investigagdo de projetos que contemplassem diferentes niveis e modalidades de ensino, além de
espagos que contemplassem 0s sujeitos que vivenciam aquele espaco educativo.

Diante deste contexto institucional, foram investigados e avaliados os ambientes
voltados ao desenvolvimento de préaticas e projetos de educacdo ambiental. Como metodologia
optou-se pela pesquisa etnogréfica, ja que ela busca descobrir as maneiras de viver entre as
pessoas, as culturas, seus sentimentos, padrfes e significados, como aqueles construidos pela
comunidade educativa IFSC/SJ. Essa metodologia almeja uma descricdo densa e detalhada de um
grupo especifico, a partir das perspectivas que possuem sobre o que fazem (ANGROSINO,
2009). Almejava-se compreender as relacdes estabelecidas entre os sujeitos nos projetos de
educacdo ambiental, buscando fugir de julgamentos prévios e estereotipados. Os instrumentos
metodoldgicos utilizados diferiram com base no ambiente avaliado. De modo geral, os dados
foram levantados através de analise do projeto escrito das trés acGes investigadas, levantamento
de informacBes por meio de noticias no site do IFSC/SJ e acervos dos projetos, entrevistas
semiestruturadas com os trés coordenadores dos projetos que eram servidores da instituicdo e
conversas com trés servidores do campus? sobre a questdo das Azaleias.

A importancia do reconhecimento das acGes ambientais dentro da instituicdo esteve
assente na possibilidade de articulacdo entre as diferentes praticas de educacdo ambiental,
possibilitando a aplicacdo de temas transversais nos diferentes niveis de educacéo.

A partir das observagdes em campo e entrevistas feitas com 0s sujeitos que participaram
dos projetos analisados, percebeu-se que ainda existe um desconhecimento da comunidade
educativa das variadas acOes de educacdo ambiental realizadas nesse espaco, sejam elas projetos
de ensino, extensdo, pesquisa, grupo de pesquisa na area, praticas educativas... Verificou-se que
essas praticas sdo/foram realizadas por diferentes sujeitos (alunos, professores, técnicos, de forma
individual, coletiva ou integrada), mas ndo sdo conhecidas por todos, ainda que, muitas vezes,
modifiquem o espaco do proprio Campus. Desta forma, ficam, por vezes, restritas apenas aos
sujeitos diretamente envolvidos nessas agoes.

Essa problematica foi também evidenciada no IFSC/SJ no inicio do primeiro semestre
de 2018, quando a comissdo institucional de sustentabilidade do campus procurou reunir
diferentes sujeitos que desenvolviam acdes de educacdo ambiental de ensino, pesquisa e

2 Todos os sujeitos participantes da pesquisa que deram entrevista ou conversaram com o pesquisador, assinaram
termo de livre consentimento e esclarecido.
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extensdo, para relatarem suas experiéncias, buscando sistematizar e conhecer essas praticas. Em
decorréncia dessas reunides, foi feito um mapeamento das a¢Oes/projetos sobre sustentabilidade
ambiental realizadas no campus Séo José entre 2015 e 2018, os quais totalizaram dez projetos,
que posteriormente também vieram contribuir para eleger os espacos a serem incorporados ao
jogo desta pesquisa. Alimentando-se dessas a¢des, foram selecionados, a principio, trés projetos
para fazerem parte da elaboracdo do jogo resultante dessa pesquisa: i) Projeto Alimentacdo e
Ambiente: reunido de sabores; ii) Projeto IFSC Consciente; iii) Projeto Turma do Manaca. Estes
se constituem como praticas relacionadas a diferentes espagos, contextos, sujeitos e niveis de
ensino, por esse motivo foram selecionados para fazerem parte do jogo. A quarta experiéncia
comentada no jogo didatico digital ndo se constitui como uma das experiéncias relatadas no
levantamento prévio, mas foi selecionada posteriormente, por uma caracteristica marcante do
IFSC/SJ, que encanta toda a comunidade educativa, principalmente em época de floracdo, que
sd0 as inimeras Azaleias.

Acredita-se que o jogo didatico digital pode contribuir para a resolucdo dessa
problematica levantada no IFSC/SJ. Se essas praticas sistematizadas pelo grupo de
sustentabilidade e outras que forem desenvolvidas posteriormente se constituirem como memoria
do campus a partir do jogo, podem possibilitar outros significados e sentidos, oportunizando a
sua continuidade, ndo ficando restritas apenas aos sujeitos que as construiram. No descritivo de
cada espaco ou projeto mapeado, fica explicito as diferentes vias de acesso aos dados e a
dimensao dos diferentes sujeitos envolvidos em ac6es de educacdo ambiental do IFSC/SJ, agora
retratadas no jogo.

No projeto intitulado “Alimentagdo e ambiente: reunido de sabores”, além das memorias
pessoais, uma vez que 0s autores desta pesquisa tiveram participacdo como integrantes na
execucdo do projeto, também foram levantadas informacdes adicionais por meio de noticias
hospedadas no site da IFSC/SJ, do projeto de intervencdo elaborado pela turma da especializacéo
em educacdo ambiental com énfase em formacéo de professores do IFSC (2017) e no acervo de
registros fotograficos do projeto.

O projeto conhecido como “IFSC Consciente” foi estudado a partir de entrevista gravada
e troca de e-mails com a coordenadora do projeto, servidora do quadro técnico do IFSC, bem

como pela leitura do projeto em si e de video elaborado pela TV IFSC.
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Para conhecer e descrever o projeto “A¢ao Pedagodgica do Estagio de Observacdo da
Licenciatura em espacos educativos ndo formais: Classe Hospitalar, EJA Prisional e Horto
Florestal” que originou a Turma do Manac4d, foi utilizado também o formato de entrevistas a
partir do WhatsApp uma vez que este recurso permitiu o contato com estudantes que participaram
do projeto, mas agora sdo egressos do campus, o que dificultaria um encontro presencial, além da
andlise do projeto de extensdo que sustentou essa agao.

Na tentativa de encontrar um ou mais responsaveis pelo plantio das "Azaleias no
IFSC/SJ” foram realizadas conversas com diferentes servidores do campus, dos mais diversos
setores. Depois de mapeados 0s projetos, outra etapa metodoldgica de elaboracéo do jogo passou
pela definicdo do suporte técnico e tecnoldgico que daria suporte a ferramenta do jogo.

A elaboracdo do jogo digital — como ferramenta didatica que possibilite uma forma de
registro e recebimento dessas informacgdes que facam o0s sujeitos interagirem com diferentes
ambientes do Campus Séo José — foi possivel pelo conhecimento técnico de um dos autores desta
pesquisa na area de programacao. A ferramenta para a construcao do jogo foi a Construct 2, parte
integrante de um editor de jogos 2D baseado em HTMLD5, desenvolvido pela Scirra Ltda. A
escolha desta ferramenta também se deu pela prévia experiéncia de um dos autores desta pesquisa
neste software. O estudo prévio das praticas e dos projetos de educacdo ambiental desenvolvidos
no IFSC/SJ possibilitou a construgdo de todo itinerario do jogo.

Em cada um dos locais mapeados, descritos nessa se¢cdo do artigo, foi colocada uma
placa onde apresenta a escrita da seguinte pergunta: “IFSC/SJ faz educacdo ambiental? Acesse e
descubra”. Na placa pode-se identificar um endereco de site e um codigo de acesso que
possibilita navegar pelos projetos que sdo destaques do jogo.

O jogador pode ainda acessar 0 jogo por meio de telefone movel, tablet ou de
computador, fato que pode ser viabilizado pelo livre acesso a "internet sem fio", disponivel em
todas as areas do campus. No jogo estdo descritas as informagdes do projeto que sdo acessadas
através da insercdo de codigos elaborados com telas de desenhos que remetem a questdo
ambiental. Entrando na sequéncia de codigos corretas indicadas nas placas, o usuario visualizara

as principais caracteristicas de cada a¢éo ou projeto, bem como algumas formas de interacao.
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4 Projetos de educacdo ambiental desenvolvidos no IFSC/SJ

Os espacos associados a acdes e aos projetos de educacdo ambiental nas escolas podem
enfatizar o estudo do ambiente onde convivem os individuos, ampliando a percepcédo da relagédo
entre humanidade, meio natural e social, propiciando assim a dialética homem/mulher/natureza.
Para que estes espacos ndo sejam esquecidos ao longo do tempo, eles precisam ser
ressignificados por aqueles que vivenciam o cotidiano do espaco escolar.

Por esta razdo, é importante criar possibilidades de significacdo destes lugares, a fim de
barrar o esquecimento da memoria e oportunizar novos significados para quem vivenciou e quem
nédo vivenciou aquelas experiéncias educativas. Parte-se da perspectiva de Bosi (1994, p. 55), o
qual salienta que “na maior parte das vezes, lembrar nao ¢ reviver, mas refazer, reconstruir,
repensar, com imagens e ideias de hoje, as experiéncias do passado. A memoria ndo é sonho, é
trabalho”.

Nessa perspectiva, este trabalho agrega acdes e praticas desenvolvidas em projetos de
educacdo ambiental no campus IFSC/SJ em tempos e espacos diferentes, convidando a
comunidade a descobrir se essa instituicdo desenvolvia educacdo ambiental. Para tanto, trés
projetos de educacdo ambiental dentro do campus foram sistematizados em um dnico jogo
digital, a fim de que projetos realizados de forma isolada ou em grupos sejam expostos a toda a
comunidade escolar, alimentando assim a meméria do lugar. Além disso, também foi selecionado
um local sem qualquer vinculo com projeto ou pratica de ensino elencado pelo grupo de
sustentabilidade, mas que tinha muito de educacdo ambiental para desvendar, problematizar e
oferecer, além de ser uma caracteristica marcante desse espaco.

Os dados foram coletados e analisados a partir da leitura dos projetos e relatorios dos
mesmos, de conversas informais e entrevistas com 0s sujeitos que participaram das acgoes. Essa
investigacdo preliminar foi fundamental para a organizagdo das informacgdes e atividades do jogo
didatico digital. Os projetos ndo serdo objeto de aprofundamento neste artigo, posto que a énfase
a ser retratada esta nos elementos que compdem o jogo didatico digital e as motivacdes que
impulsionaram sua origem, 0 que da respaldo a necessidade de dar visibilidade aos projetos e
acOes de educagdo ambiental e, por consequéncia, contribuir com a memdria destes para a

instituicao.
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5 O jogo digital como recurso didatico na educacdo ambiental

E sabido que a Educacio Ambiental é a propulsora da discussio sobre o uso e
conservacao dos recursos naturais, no entanto, é preciso inovar. Lombardo (2000) destaca que a
crise na educacdo é caracterizada pelo distanciamento da realidade vivida, principalmente porque
a educacdo, por vezes, estd submetida a moldes e estruturas rigidas. No sentido de evitar este
distanciamento e de romper estas estruturas rigidas, a escola ndo deve ser sé praticada em sala de
aula, afirma-se isso em consonancia com a opinido de Rodrigues (2017) que comparou atividades
indoor e outdoor e verificou que os estudantes aprenderam mais facilmente vivenciando a sua
propria aprendizagem ao ar livre e com recurso as tecnologias (RODRIGUES, 2017). Assim, é
importante dar visibilidade e valorizar os espacos de educacdo ambiental originarios da propria
escola, desenvolvidos por diferentes sujeitos e em diferentes tempos, através de projetos de
ensino, pesquisa e extensdo, a fim de aproveitar esses espagos para criar outras oportunidades de
ensino, que extrapolem os limites da sala de aula.

As tecnologias da informacgdo aparecem como grandes aliadas a problematizacdo dos
espacos que sdo parte do ambiente e por vezes ignoradas ou invisibilizadas por varios sujeitos da
comunidade escolar. Atualmente, os programas computacionais e os dispositivos moveis
permitem que transitemos por qualquer parte do mundo por meio de mapas ou de imagens de
satélites. Além dos recursos trazidos pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo —
TIDICs, o aprender de forma ladica, por meio de jogos eletrénicos, também pode favorecer o
processo de apropriacdo do conhecimento. A respeito da apropriagcdo do conhecimento, Pinto e
Tavares (2010) descrevem que a aprendizagem € de fato significativa quando o individuo percebe
a relacdo entre o que esta aprendendo e a sua vida, isso envolvendo seu raciocinio, analise,
imaginacéo, relacionamento entre ideias, coisas e acontecimentos. Deste modo, a apropriacéo do
conhecimento por meio de jogos eletrénicos apresenta-se como uma alternativa que coloca em
pratica as diretrizes supracitadas como principios para uma educacéo significativa.

A Educacdo Ambiental ndo foge a regra e pode utilizar-se das TIDICs de forma critica e
criativa. Tal como visto em Jesus (2022, p. 124), que, ao defender uma perspectiva diferenciada
no uso das TIDCs, aponta que “A TI Verde, dotada de um lastro educacional calcado nos
principios da responsabilidade socioambiental, pode ser capaz de propiciar e difundir

significativas mudancas culturais na forma como a sociedade interage com a tecnologia [...]”,
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demonstrando a importancia de cada sujeito para a construcdo social, assim como das relagdes
ambientais que nela sdo estabelecidas, relacionado ao eu, ao outro e ao mundo.

Conforme estabelecem Pinto e Tavares (2010) e Reigota (2014), os recursos didaticos
mais artisticos e criativos sdo os mais adequados a perspectiva inovadora que a educacao
ambiental traz a educacdo escolar de forma geral. No contexto da Educacdo Ambiental cabe
ressaltar que:

Projetos e atividades, inclusive artisticas e ludicas, que valorizem o sentido de
pertencimento dos seres humanos a natureza, a diversidade dos seres vivos, as diferentes
culturas locais, a tradicdo oral, entre outras, inclusive desenvolvidas em espacos nos
quais os estudantes se identifiquem como integrantes da natureza, estimulando a

percepcdo do meio ambiente como fundamental para o exercicio da cidadania.
(BRASIL, 2012, p. 5-6).

Como afirma Rodrigues (2017), a introducdo das TIDICs no ensino busca uma melhora
na qualidade e pretende minimizar a indisciplina e o insucesso, além de despertar motivacdo no
aluno e o desenvolvimento de competéncias levando a descobertas e resolucdo de problemas.

Assim, os jogos didaticos digitais apresentam-se como ferramentas eficientes, pois,
conforme descreve Teixeira (2015), jogos sdo uma atividade prazerosa, permeada por regras
aceitas por jogadores buscando atingir um objetivo especifico através de um caminho limitado.
Para utilizacdo educacional e digital, os jogos necessitam ainda conter caracteristicas especificas
como “objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto € em uma
situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
motivacgdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido” (PRIETO et al., 2005, p.
10). Nessa perspectiva, defende-se que o instrumento pedagdgico desenvolvido se caracteriza
como um jogo didatico digital.

Acredita-se que a multidimensionalidade tematica da Tl Verde, como afirma Jesus
(2022), podera possibilitar reflexdes sobre o conhecimento cientifico-tecnolégico e de sua
contextualizacdo com temas de educacdo ambiental. Objetiva-se que o jogo possibilite uma
perspectiva cidada e socioambiental que transcenda o tecnicismo.

Com intuito de proporcionar a interacdo dos estudantes do IFSC/SJ com 0s espacos
possiveis de educagdo ambiental, este trabalho construiu um jogo digital denominado “O IFSC/SJ
faz educagdo ambiental?”, para problematizar espagos de educagdo ambiental. Este jogo buscou

promover um olhar atento tanto aos espacos desenvolvidos a partir de praticas e projetos, como
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aqueles com potencial para educacdo ambiental, mas que ndo foi palco de projetos nem praticas,
a exemplo da Azaleia no Campus.

Pretende-se que o jogo didatico digital desenvolvido neste trabalho seja utilizado como
instrumento pedagogico além da sala de aula, conduzindo os estudantes e a comunidade escolar
do campus ao encontro de projetos e praticas de educacdo ambiental em ambientes por vezes
desconhecidos e/ou invisibilizados que precisam ser rememorados para continuarem a ter
significado e sentido para a comunidade educativa. Como dito anteriormente no inicio deste
trabalho, a relevancia em criar memdria e alterar 0 processo historico estd na preocupagdo em
guardar o que se considera importante como parte da historia. Desta forma, os espagos
rememorados a partir do jogo digital refletem a historia da educagdo ambiental no campus,
convidando o usuario do jogo a conhecer de forma lidica as caracteristicas destes espagos.

Espera-se que o jogo seja uma forma de aprender mediante a acdo voluntaria e
autodirigida dos préprios estudantes e de outros sujeitos da comunidade escolar. Também é
intengcdo que o jogo se apresente como uma ferramenta propulsora de reflex@o critica decorrente
do contato e interacdo com os ambientes pré-selecionados, de modo a ultrapassar o conceito de

“livro” em formato digital ou como uma ferramenta engessada.

6 O jogo digital “O IFSC/SJ faz educacio ambiental?”

As pessoas que circulam pelo IFSC/SJ podem se deparar com 0s ambientes nos quais
foram realizados os projetos descritos na terceira se¢do desse artigo. Observando estes ambientes
sera possivel notar uma plaquinha, colocada estrategicamente em local de grande visibilidade,
com seguinte pergunta: “O IFSC/SJ faz educac¢ao ambiental? Acesse e descubra’”. Nesta mesma
placa estd descrito um codigo de acesso que € uma combinacdo de trés simbolos. A partir do
momento em que 0 jogador acessar 0 jogo via navegador e entrar na combinacdo apresentada na
placa como codigo de acesso, surge a tela apresentada na Figura 1. A sucessao das telas que sao
apresentadas nesta secdo permite compreender o itinerario do jogo, que envolve 0S espacos
relacionados as iniciativas de educacdo ambiental mapeadas, assim como um breve descritivo de

como o jogador podera realizar seu percurso e interagir com os contetdos do jogo.
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Figura 1 - Layout da tela quando é digitado o endereco de acesso do jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Caso o0 jogador acerte a sequéncia de simbolos — para isso é s6 entrar a sequéncia descrita
na placa — outra tela sera aberta, a qual se apresenta com o nome do projeto e um atalho descrito
“Ver Projeto”. Em seguida, vird uma sucessdo de telas com a descricdo das principais
caracteristicas do projeto. Da mesma forma funcionardo para os quatro subitens descritos no Item
3 deste artigo. Nos casos em que o cédigo digitado é diferente dos descritos na placa, o jogador
se depara com uma mensagem dizendo: “Nao foi desta vez”. Para inserir o cddigo correto
(presente na placa), basta navegar a partir das setas que apontam para cima e para baixo no
layout.

O jogo foi desenvolvido mostrando op¢des de combinacBes com simbolos elaborados
pelo autor do projeto que lembram questdes ambientais. Sdo seis diferentes simbolos que se

apresentam, conforme Figura 2.

Figura 2 - Apresenta as possibilidades que podem ser combinadas como c6digo de acesso.

e e 9 Y

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme se pode observar, 0s icones representam a natureza, a exemplo da borboleta; a
preocupacdo com excessos no consumo de energia; o despertar para a consciéncia ambiental,
bem como as inovacdes e ideias que podem ser elaboradas para a discussdo e questbes
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ambientais; a bicicleta como um meio de transporte ecologicamente sustentavel; a questdo
ambiental como um problema mundial que afeta a todas as populagdes; o processo de reciclagem
como forma de reaproveitamento de matérias prima que seriam descartadas. Além dos simbolos

citados, outros importantes icones que aparecem no jogo podem ser vistos na Figura 3.

Figura 3 - Icones extras do jogo digital.

a9

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao tocar na lupa, o jogador poderd visualizar os projetos ja desblogueados por ele.
Tocando no icone com ponto de interrogacdo, 0 usuario estara buscando ajuda no jogo, € um
comando de auxilio com instrucbes de navegacdo; o Ultimo icone € para troca de género, tocar
este icone altera a personagem do jogo entre um personagem feminino ou masculino.

As sequéncias corretas para descobrir se o IFSC/SJ faz educagdo ambiental s&o

apresentadas pela Figura 4:

Figura 4 - Codigos de acesso de cada descricao.

i Y

Alimentacao e Ambiente: reunido de sabores

D ¥
@ M 12 & D

IFSC Consciente Azaleias no IFSC

&

Turma do Manaca

Fonte: Elaborado pelos autores.

As informagdes que surgem apos entrar os codigos de acessos corretos foram extraidas a

partir do estudo dos projetos presentes neste artigo. O projeto “Alimentacdo e Ambiente: reunido
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de sabores” mostra informagdes em trés telas. Ao navegar nas telas, 0 usuario podera saber sobre
como o projeto foi criado, o periodo do seu desenvolvimento, os participantes, as atividades
realizadas e o que o projeto proporcionou aos envolvidos. No projeto “Turma do Manacd”, ao
digitar o cddigo de acesso, o usuario identificara duas telas. Na primeira delas os dados de
criacdo e participantes do projeto e na segunda tela a leitura do relato de uma estudante envolvida
no projeto sobre como ela viu a integracdo do Manaca-da-Serra a educagao ambiental. No projeto
IFSC Consciente, digitando o cddigo correto abre-se trés telas. A primeira fala sobre a origem do
projeto e participantes, a segunda sobre seu desenvolvimento na perspectiva agroecoldgica e a
terceira tela revela uma imagem que é um convite a solidariedade. Trata-se de uma placa
colocada na horta que diz: “Pegue 0 que vocé precisa. Mas ndo seja egoista. Uma das propostas
da horta é praticarmos a coletividade, o cuidado com as plantas e o compartilhamento dos
frutos. Venha participar conosco deste processo”. A mensagem descrita na placa é um convite
que incentiva a retirada dos vegetais da horta de forma consciente. Ao digitar o cddigo correto
para “Azaleias do Campus” o jogador visualizard uma pagina com a foto de uma das azaleias do
localizada dentro do Campus IFSC/SJ e algumas informac6es sobre esta planta, além de poder
contribuir com informacd@es acerca de quem participou do seu plantio.

Além das informacgfes supracitadas, em cada jogo também ha uma tecla de intera¢do. No
caso do projeto “Alimentagdo e Ambiente: reunido de sabores” quando o usudrio toca sobre o
icone interagir, aparece uma tela onde é possivel enviar um Pao-por-Deus. Na tela diz: “Envie
seu pao por Deus para o IFSC/SJ, Nos conte como vocé se sente no Campus. Escreva seu nome,
um recado e depois toque em Enviar”. Esta forma de interacdo que consiste em enviar uma
mensagem também é apresentada nos outros projetos presentes no jogo de diferentes formas. No
projeto “Turma do Manaca” a interacdo € a partir das caracteristicas de floragdo do manaca. A

Figura 5 exemplifica a tela que desponta ao clicar no icone de interacéo.
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Figura 5 - Tela de interacdo do projeto “Turma do Manaca”.

0 Manaca-da-serra foi escolhido para o projeto devido as suas
caracfterisitcas de floragao, associadas as frés fazes do estagio das
académicas que desenvolveram o projeto. As flores do Manacéa-da-serra
$a0 grandes e humerosas ararecem durante os meses de novembro a
margo. O mais interessante é que essas flores vao mudando de cor e
passam por varias tonalidades, ao desabrocharem sao brancas,
posteriormente rosas e finalmente roxo-escuras. E 0 manaca do
Cameus, esta com flores? De quais cores?

Fonte: Elaborado pelos autores.

O objetivo desta interacdo é fazer com que o usuario observe com mais cuidado e
frequéncia o pé de manac4, a fim de comprovar seus varios estagios de floracdo. Desta forma, a
memoria do lugar serd incentivada por diferentes espagos temporais. Ja no projeto “IFSC
Consciente” a interagdo apresenta-Se COMO UM minijogo em que o jogador pode tocar sobre uma

planta e saber sobre seu uso, conforme o layout da tela apresentada na Figura 6.

Figura 6 - Tela de interagdo do projeto “IFSC Consciente”.

VRSN

Conhega algumas das plantas na horta do proieto IFSC Consciénte e
suas propriedades medicinais e farmacéuticas.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Nesta tela, cada uma das plaquinhas fala sobre uma espécie que foi plantada pelo
projeto. S&o elas: o capim limdo, cavalinha, salsinha e canfora. Ao tocar numa das plaquinhas,
surge uma tela onde é encontrada a descricdo das caracteristicas da planta, suas propriedades
medicinais e com que destino ela pode ser utilizada. Na mesma tela também é possivel perceber
que diferentes espécies crescem juntas, cada uma no seu tempo, e a partir do minijogo é possivel
observar a estratificacdo e sucessdo das plantas selecionadas com as plaquinhas. Por ultimo, a

interacdo criada para “Azaleias do Campus” ¢ demonstrada na Figura 7.

Figura 7 - Tela de interago do projeto “Azaleias no IFSC/SJ”.

Repare como € a estrutura da drvore, um arbusto lenhoso e muito
ramificado. Quanto vocé acha que ela tem de altura? Qual a cor, formato
e tamanho de suas folhas? E a flores, estao visiveis neste momento?
Qual sua tonalidade, quantidade de pétalas e formato?

A floragao da azaleia ocorre nos meses de inverno e oufono. Confira sua
aparéncia durante todo o ano nos botdes acima!

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao tocar sobre o icone Primavera/Verdo ou Outono/Primavera, aparece uma foto da
azaleia na estacdo, sendo possivel perceber na foto a diferenca de floracdo ao longo das estacdes,
0 que permite ao jogador comparar a foto com a Azaleia do campus presente a sua frente. Para
sair de qualquer tela, basta clicar sobre a tecla “voltar”.

7 Consideracdes finais

O jogo “O IFSC/SJ faz educagdo ambiental?” busca proporcionar a curiosidade da
comunidade escolar e dos individuos que circulam pelo IFSC/SJ. Os espacos desenvolvidos no
campus a partir de praticas ou projetos de educacdo ambiental devem ser lembrados para que
acOes educativas de educacdo ambiental em uma perspectiva critica, sejam conhecidas e

problematizadas na vida da comunidade educativa como um todo. A partir do jogo “O IFSC/SJ
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faz educacdo ambiental?”, o usuario pode construir conceitos de educacdo ambiental além de ter
acesso a acdes ja desenvolvidas no campus de forma ludica e aplicar o conhecimento em outros
ambientes, estimulando a criacdo de outros projetos e acbes a partir das ja vivenciadas. A
interacdo no jogo faz com que os usuarios percebam os detalhes dessas plantas, como, por
exemplo, os varios estagios de floracdo do pé de manaca. Assim, em diferentes espagos de tempo,
0 usuario vai olhar aquele espaco para conferir as diferencas no estagio de floracdo da planta e
consequentemente aquele espaco ficard guardado na memoria. Além disso, almeja-se demonstrar
que a educacdo ambiental critica ultrapassa as condicBGes historicas colocadas pelas acdes
educativas de cunho reprodutivistas e, delas partem para buscar uma perspectiva mais consciente,
critica e cidadd, envolvida com eu, outro e 0 mundo.

O guardar na memdria é reconstruir, repensar, com imagens e ideias de hoje, as
experiéncias do passado, historia do tempo presente e memorias de futuro, e, por esta razdo,
trabalhos como este sdo considerados relevantes para contribuir para a educagdo ambiental tanto
em espacos formais como informais. A partir do jogo digital os projetos sairam do arquivo como
papel e adentraram as tecnologias de ensino e aprendizado, valorizando o sentido de
pertencimento dos individuos com o ambiente.

O jogo “O IFSC/SJ faz educagdo ambiental?”” contribui para o conhecimento e divulgagao
das acOes de educacdo ambiental ocorridas neste espaco pelos diferentes sujeitos da comunidade
escolar. Algumas das possibilidades de utilizagdo deste jogo incluem recepcionar calouros e
novos servidores do campus, que poderdo fazer um passeio conhecendo esse espaco enguanto
interagem com ele, além de outras possibilidades intencionalmente elaboradas pela comunidade
escolar e de outras agdes desenvolvidas de forma ndo sistematica, por sujeitos que caminhem
pelo campus, vejam as placas e decidam interagir com elas.

Vale ressaltar, como ja comentado, que este jogo ndo é um material estatico, uma vez que
se refere a acOes de educacdo ambiental que sdo por vezes atualizadas, ressignificadas e
reconstruidas a partir de interacdes com seus sujeitos. Desta forma, o proprio contetudo do jogo
visa sofrer atualizagbes constantes, inclusive adicionando outros projetos que possam surgir,
enriquecendo ainda mais a interacao propiciada por esse recurso didatico.

Assim como na questdo ambiental, outras propostas como a apresentada neste trabalho

podem ser desenvolvidas como, por exemplo, jogos para conhecimento de monumentos,
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descritivo de espécies de plantas que compdem a paisagem de uma praga, uma universidade, um

parque florestal e assim por diante.
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