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Resumo:

O objetivo deste texto € apresentar a pesquisa que originou um jogo didatico digital a partir da
investigacdo de algumas praticas de educagdao ambiental desenvolvidas no contexto educativo
do Instituto Federal de Santa Catarina campus Sao José - IFSC/SJ. O jogo foi criado a partir
do estudo dos projetos selecionados, de observagdes realizadas no campus S3o José e de
entrevistas com alguns participantes das propostas educativas. Dentre as diferentes agdes e
espagos de educagdo ambiental realizadas no IFSC/SJ, optou-se por apresentar no jogo, a
principio, quatro delas, por estarem relacionadas a diferentes espagos, contextos, sujeitos e
niveis de ensino. Almeja-se que o jogo didatico “O IFSC/SJ faz educagdo ambiental”
apresentado neste texto contenha seja atualizado constantemente, para dar visibilidade a
outras praticas de educacdo ambiental realizadas nesse espago educativo. A perspectiva de
educacdo ambiental que fundamentou a investigacdo que originou o jogo foi baseada em
Reigota (2014), Periotto e Zaine (2000). O conceito e debate sobre a memoria com base em
Le Goff (1992) e Pollak (1992), sobre espago a partir das reflexdes de Santos (1998) e de
lugar a partir de Ferreira (2000). Para a compreensdo sobre jogos e ensino, baseou-se nas
reflexdes de Lombardo (2000) e Rodrigues (2017). A ferramenta para a constru¢do do jogo
foi a Construct 2, parte integrante de um editor de jogos 2D baseado em HTMLS,
desenvolvido pela Scirra Ltda. O jogo didatico digital apresenta-se como uma forma ludica de
ensino aprendizado, tornando acessivel informacdes a respeito dos elementos que compdem
os ambientes previamente selecionados, bem como aos projetos a estes atrelados (TEIXEIRA,
2015). Acredita-se que trabalhos como estes contribuem na construgao do lugar de memoria e
valores, colocando a educagdo ambiental como parte da historia da sociedade.

Palavras-chave: Educacdo ambiental; jogo digital; recurso didatico.

1. INTRODUCAO

A educagdo ambiental deve estar presente em todos os niveis do processo educativo,
apresentando-se dentro da educacao formal ou ndo formal como um contetido interdisciplinar
e transdisciplinar, capaz de produzir uma interagdo 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 espagos escolares ou dentro de sua comunidade, projetos ou praticas
de educagdo ambiental, a qual ¢ entendida neste trabalho ndo s6 como uma ferramenta
pedagbgica de construcdo de conhecimentos sobre o meio ambiente, mas também de uma
transformagdo que procura oportunizar mudancas comportamentais com vista ao
desenvolvimento do senso de responsabilidade para com as futuras geragdes (REIGOTA,
2014).

Ha grande e significativa diferenga entre um agricultor ou agricultora que nao utiliza
agrotoxicos nas suas plantacdes e os grandes agricultores que estdo interessados nas sementes
transgénicas; um cidaddo ou uma cidada que vive nos grandes centros urbanos e, por opcao,
utiliza os transportes publicos, com uma pessoa que ndo se preocupa com O CONSUMO
excessivo de energia elétrica e/ou de agua (REIGOTA, 2014). Atitudes que minimizam 0s
impactos ambientais sdo adotadas por pessoas que dispde de conhecimento e de habilidades
sobre as relagdes humanas com o mundo da natureza. Sao pessoas que, diante da preocupagao
com o meio ambiente, adotam a ética de vida sustentavel. Neste sentido, novamente a
Educacdo Ambiental se apresenta como um meio de promover a transformagdo de atitudes e
praticas, posto que seu enfoque esta nas relacdes entre a humanidade e o meio natural, bem
como nas relagdes sociais (REIGOTA, 1995; PERIOTTO e ZAINE, 2000). A postura de uma
¢tica ambiental implica saber que: “os impactos ambientais que provocamos com O Nosso
estilo de vida sdo diferentes, diferenciados, precisam ser enfatizados e ndo camuflados na
afirmativa simplificadora de que ‘0 homem destr6i o meio ambiente” (REIGOTA, 2014, p.
50). Para tanto, € necessario que o0s sujeitos conhecam os espacos onde vivem,
compreendendo que somos parte do meio ambiente, estando inseridos com toda a nossa
diversidade politica e cultural.

A educacao ambiental critica busca enfatizar o estudo do meio ambiente levando em
consideragdo o espaco onde vive o 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; REIGOTA, 2014). O estabelecimento desta conexao do estudante com o mundo ¢ um
instrumento significativo para o processo de aprendizagem do conteido de educagao
ambiental a partir do valor inerente ao espaco.

Neste contexto, o presente trabalho buscou mapear e eleger alguns dos espagos de
educagdo ambiental construidos a partir de praticas e/ou projetos realizados dentro do

Instituto Federal de Santa Catarina, cAmpus S3o José, localizado no municipio de Sao José —



IFSC/SJ. O estudo destes espagos permitiu a criagao de um jogo didatico digital denominado
“O IFSC/SJ faz educagdo ambiental?”’, como um instrumento didatico as praticas de educagao
ambiental em contexto de ensino formal e informal. Dentre as diferentes acdes de educacao
ambiental realizadas no IFSC/SJ e que foram mapeadas com ajuda do grupo de trabalho
nomeado 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 ¢ que o jogo
didatico contivesse abertura para inser¢des futuras de outras agdes e pudesse ser atualizado
constantemente, para dar visibilidade as vdrias praticas de educacdo ambiental realizadas
nesse espago educativo. A constru¢do do jogo didatico insere-se no contexto de atividades
artisticas e ludicas, 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 agdes de
educagao ambiental que sdo construidas e vivenciadas na/pela comunidade educativa do

IFSC/SJ.

2. MEMORIA E VALORIZACAO DOS ESPACOS PARA EDUCACAO AMBIENTAL

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

O espago, segundo Santos (1998), se revela como um conjunto de objetos e de
relacdes que se realizam sobre estes objetos; sdo os objetos que ajudam a concretizar uma
série de relagdes. Desta forma, o espago pode ser compreendido como o resultado da agdo dos
homens sobre o proprio espago, intermediado pelos objetos naturais e artificiais. Em qualquer
época e em qualquer sociedade, a valorizagdo dos espagos dependerd das relagdes entre os
objetos que o constituem e também do que estas relacdes podem intermediar; resultando,

portanto nos valores de uso do (no) espago.



Enquanto categoria do espaco, o lugar pode ser entendido como um campo de
articulagdo das questdes cruciais para a compreensao da existéncia humana e sua relagdo com
um ambiente cada vez mais fragmentado e globalizado (FERREIRA, 2000). Neste sentido, o
lugar se diferencia do espago, porque traz consigo uma identidade que o coloca como uma
por¢do do espago 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 lembrangas que estes
lugares nos trazem. Pollak (1992, p. 202) descreve que “existem lugares da memoria, lugares
particularmente ligados a uma lembranga, que pode ser uma lembranga pessoal, mas também
pode ndo ter apoio no tempo cronoldgico”, ou seja, o lugar de memdria, ao contrario da
histéria, nao 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 espagos em sua forma, estrutura e funcdo. O “olhar
padrao” ou cotidiano, aligeirado, como aquele que muitas vezes observa sem dar a devida
atencdo nos deixa aquém da importancia e da valorizagdo dos espagos, impossibilitados, desta
forma, de criarmos uma memoria espontdnea do lugar, a qual depende também da
significacdo que atribuimos a ela.

Nesta acepc¢do, esta pesquisa buscou contribuir para que a comunidade do IFSC/SJ
reconhecesse determinados espagos do campus como espacos com potenciais conteudos
voltados ao ensino das ciéncias da natureza; de praticas inter e/ou transdisciplinares; como
lugares de memoria pedagdgica de experiéncias e praticas de educacdo ambiental que foram
construidas com os sujeitos da pratica escolar e que hoje compde o espaco do IFSC/SJ. Estes
espagos, ja construidos por professores, técnicos e estudantes do proprio campus - a partir de
praticas educativas envolvendo ensino, pesquisa € extensdo - necessitam ser rememorados,
historicizados e incorporados de tal forma que n3o caiam no esquecimento e assim
contribuam na formacdo 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 € ao futuro. Assim, a criagao dos
jogos para alimentar o lugar de memoria almeja contribuir para gerar uma identidade

individual e/ou coletiva comprometida com as questdes ambientais.



3. OS CAMINHOS PARA ELABORACAO DA PESQUISA E CONSTRUCAO DO JOGO
DIDATICO

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

Foram investigados e avaliados os ambientes voltados ao desenvolvimento de praticas
e projetos de educagdo ambiental. Como metodologia optou-se pela pesquisa etnografica, ja
que essa busca descobrir as maneiras de viver entre as pessoas, as culturas, seus sentimentos,
padrdes e significados, como aqueles construidos pela comunidade educativa IFSC/SJ. Essa
metodologia almeja uma descricao densa e detalhada de um grupo especifico, a partir das
perspectivas que possuem sobre o que fazem (ANGROSINO, 2009). Buscava-se compreender
as relagdes estabelecidas entre entre os sujeitos nos projetos de educagdao ambiental, buscando
fugir de julgamentos prévios e estereotipados. Os instrumentos metodologicos utilizados
diferiram com base no ambiente avaliado. De modo geral os dados foram levantados através
de analise do projeto escrito de cada agdo investigada, levantamento de informagdes por meio
de noticias no site do IFSC/SJ e acervos dos projetos, entrevistas semi-estruturadas e
conversas com servidores do campus. A importancia do reconhecimento das agdes ambientais
dentro do cadmpus esteve assente na possibilidade de articulagdo entre as diferentes praticas de
educagdo ambiental, possibilitando a aplicagdo de temas transversais nos diferentes niveis de
educacao.

A partir das observagoes realizadas no cdmpus e entrevistas feitas para esta pesquisa
com os sujeitos que participaram dos projetos analisados, percebeu-se que ainda existe um
desconhecimento da comunidade educativa das variadas agdes de educacdo ambiental
realizadas nesse espago, 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 nao sdao conhecidas por todos, ainda que, muitas vezes, modifiquem o espaco do campus.
Desta forma, ficam, por vezes, restritas apenas aos sujeitos diretamente envolvidos nessas
acoes.

Essa problematica foi também evidenciada no IFSC/SJ no inicio do primeiro semestre

de 2018, quando a comissdo de sustentabilidade do campus procurou reunir diferentes sujeitos



que desenvolviam agdes de educacao ambiental de ensino, pesquisa e extensao, para relatarem
suas experiéncias, buscando sistematizar e conhecer essas praticas. Nessas reunides foi feito
um mapeamento das agdes/projetos sobre sustentabilidade ambiental realizadas no Campus
Sao José entre 2015 e 2018. Dentre essas agoes, foram selecionados, a principio, trés projetos
para fazerem parte do jogo: Projeto Alimentagdo e Ambiente: reunido de sabores; Projeto
IFSC Consciente; Projeto Turma do Manaca. Esses se constituem como praticas relacionadas
a diferentes espacos, contextos, sujeitos e niveis de ensino. A quarta experiéncia comentada
no jogo nao se constitui como uma das experiéncias relatadas no levantamento, mas foi
selecionada, por uma caracteristica marcante do IFSC/SJ, que encanta toda a comunidade
educativa, principalmente em época de floragdo, que sio as Azaléias.

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, n3o ficando restritas apenas aos sujeitos que as
construiram.

No projeto intitulado “Alimentacdo e ambiente: reunido de sabores” além da memoria
pessoal, uma vez que o autor desta pesquisa teve participagdo como integrante na execucao do
projeto, também foram levantadas informag¢des por meio de noticias no site da IFSC/SJ, do
projeto de intervengdo elaborado pela turma da especializagdo em educagdo ambiental com
énfase em formacgao de professores do IFSC/SJ - 2017 e nos acervos 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 Graciane Sabrdo, bem
como pela leitura do projeto em si e de video elaborado pela TV IFSC.

Para conhecer e descrever o projeto “Ac¢do Pedagogica do Estagio de Observagdo da
Licenciatura em espacos educativos ndo formais: Classe Hospitalar, EJA Prisional e Horto
Florestal” que originou a Turma do Manac4, 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 originou.



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.

A elaboragao do jogo digital - como ferramenta didatica que possibilite uma forma de
registro e recebimento dessas informagdes que facam os sujeitos interagirem com diferentes
ambientes do campus Sdo José — foi possivel pelo conhecimento técnico do autor desta
pesquisa na area de programacdo. A ferramenta para a constru¢do do jogo foi a Construct 2,
parte integrante de um editor de jogos 2D baseado em HTMLS, desenvolvido pela Scirra
Ltda. A escolha desta ferramenta também se deu pela prévia experi€éncia do autor desta
pesquisa neste software. O itinerdrio do jogo foi definido a partir do estudo das praticas e dos
projetos de educacao ambiental desenvolvidos no IFSC/SJ.

Em cada um dos locais descritos no item 3 deste artigo, foi colocada uma placa onde
esta escrita a seguinte pergunta: “O [FSC/SJ faz educac¢do ambiental? Acesse e descubra’.
Na placa pode-se identificar um endereco de sife e um cddigo que ¢ utilizado no jogo e
fornece acesso aos projetos também descritos no item 3 deste artigo.

O jogador pode acessar o jogo por meio de telefone modvel, tablet ou de computador,
fato que pode ser viabilizado pela disponibilidade "internet sem fio" disponivel no campus.
No jogo estao descritas as informagdes do projeto que sdao acessadas através da inser¢ao de
codigos elaborados com telas de desenhos que remetem a questdo ambiental. Entrando a
sequéncia de codigos corretas indicadas nas placas, o usudrio visualizara as principais

caracteristicas de cada agdo ou projeto, bem como algumas formas de interagao.

4. PROJETOS DE EDUCACAO AMBIENTAL DESENVOLVIDOS NO IFSC/SJ

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

Por esta razdo, ¢ importante criar possibilidades de significacdo destes lugares, a fim
de barrar o esquecimento da memoria e oportunizar novos significados para quem vivenciou e

quem nao vivenciou aquelas experiéncias educativas. Parte-se da perspectiva de Bosi (BOSI,



1994, p. 55) o qual salienta que “na maior parte das vezes, lembrar nao ¢ reviver, mas refazer,
reconstruir, repensar, com imagens ¢ idéias de hoje, as experiéncias do passado. A memoria
nao ¢ sonho, ¢ trabalho.”.

Nessa perspectiva, este trabalho agrega acdes e praticas desenvolvidas em projetos de
educacdo ambiental no campus IFSC/SJ em tempos e espagos diferentes, convidando a
comunidade do campus a descobrir se o IFSC/SJ faz educagdo ambiental. Para tanto, trés
projetos de educagdo ambiental dentro do campus foram sistematizados em um Unico jogo
digital, a fim de que projetos realizados de forma isolada ou em grupos sejam expostos a toda
a comunidade escolar, alimentando assim a memoria 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 espago.

A seguir serdo apresentadas algumas caracteristicas gerais dos espacos e experiéncias
educativas registradas no jogo didatico. Esses dados foram coletados e analisados a partir da
leitura dos projetos e relatdrios dos mesmos, de conversas informais e entrevistas com os
sujeitos que participaram das acgdes. Essa investiga¢do preliminar foi fundamental para a

organizagdo das informagdes e atividades do jogo didatico digital.

4.1 Projeto Alimentacio e Ambiente: reuniio de sabores - 2017

Em 2017 os estudantes da primeira turma do curso de especializagdo em Educacgao
Ambiental com Enfase em Formagio de Professores do IFSC/SJ, construiram um projeto de
interven¢do com alunos do curso de Operador de Computador do Programa de Integracdo da
Educacao Profissional com a Educagdo Basica na modalidade de Educagdao de Jovens e
Adultos - PROEJA na mesma institui¢do. O tema era "Educagdo ambiental ¢ alimentacdo”, a
partir dele foi realizado um projeto intitulado "Alimentacdo e Ambiente: reunido de sabores".
Foram os proprios estudantes da especializacdo que escolheram a turma do primeiro semestre
do PROEJA como aquela onde seria feito o projeto de intervencdo que envolveu duas
disciplinas de forma interdisciplinar (Curriculo e Educacdo Ambiental e Praticas Educativas
em Educacdo Ambiental) e cinco professores de diferentes disciplinas trabalhando de forma
integrada. O projeto proporcionou uma reflexdao acerca da maneira como nos alimentamos,

como nos relacionamos com os alimentos € com o meio ambiente. Este projeto de intervengao



foi realizado com os estudantes do PROEJA em trés encontros, os quais sao descritos a seguir
segundo informacdes do projeto escrito e de conversas informais com os participantes.

No primeiro encontro foram realizadas as devidas apresentacdes dos estudantes e do
projeto, bem como foi entregue aos alunos do PROEJA um pao-por-Deus (recado, em forma
de versos) manifestagdo cultural originaria de Portugal, com o objetivo de convidar os
estudantes do PROEJA para participarem da proposta educativa era mostrar um pouco da
tradi¢do local da regido da grande Floriandpolis, ja que alguns estudantes da turma eram
haitianos. A ideia era oportunizar o conhecimento sobre as tradi¢cdes e habitos alimentares dos

sujeitos participantes do projeto. Figura 02.

Fig. 02 — Alunos e professores do curso de especializagdo em Educagdo Ambiental com

Enfase em Formagio de Professores do IFSC/SJ durante a confecgdo dos pao-por-Deus.

Fonte: Acervo do projeto (IFSC, 2017)

No segundo encontro foram feitas varias atividades didaticas pedagogicas que
versavam sobre o tema alimentacdo e ambiente, buscando a troca de conhecimentos entre os
envolvidos nas oficinas. Foi realizada também uma entrevista com os estudantes do PROEJA,
na qual eles apontaram alguns alimentos que consumiam na infancia e seus habitos com
relacdo a temas ambientais, como reciclagem de residuos. Os alimentos indicados pelos

alunos serviram de base para a preparagdo do cardapio para o terceiro encontro, no qual foram
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apresentados resultados do projeto e feito um lanche coletivo, a partir das memorias
alimentares dos participantes do projeto.

O terceiro e ultimo encontro, além do lanche e apresentagdes culturais, foram
desenvolvidas oficinas com os temas “memdria e alimentacao”, “plantas medicinais” e “horta
urbana”. Algumas plantas e arvores frutiferas foram plantadas no jardim do campus pelos

estudantes dos dois cursos (cf. Figura 03). Houve, ainda, um momento em que os estudantes

do PROEJA falaram sobre como foi para eles participar do projeto.

Fig. 03 — Momento do lanche coletivo e do plantio de mudas, realizados durante o terceiro

encontro.

Fonte: Acervo do projeto (IFSC, 2017)

A execucdo do projeto de intervengdo proporcionou um espaco de discussao e reflexdao

acerca da problematica ambiental e foi finalizado com as falas dos estudantes do PROEJA
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sobre praticas e acdes que contribuem para a preservagdo e conservagao do ambiente. O
envolvimento dos estudantes foi tdo significativo que um deles, pescador, foi até o seu carro
buscar peixes para doar aos seus colegas, afirmando que esse era seu Pao-por-Deus e que
gostaria de compartilhar com todos, como forma de reconhecimento e gratidio pelos
aprendizados oportunizados por sua participagao no projeto.

Essa experiéncia educativa proporcionou a integragdo entre estudantes de diferentes
niveis e modalidades de ensino, num processo mituo de aprendizagem entre professores do
curso de especializagio em Educacdo Ambiental com Enfase na Formacdo de Professores,
estudantes do PROEJA e estudantes do curso de especializagdo dentro da temadtica
alimentacdo e meio ambiente. Esse projeto, segundo um dos participantes entrevistados,
oportunizou uma formagao critico-reflexiva, permitindo a compreensao politica de que os

estudantes também sdo transformadores da realidade educacional brasileira.

4.2 Projeto IFSC Consciente - 2016

O projeto IFSC consciente cobre uma grande variedade de atividades relacionadas a
Educagao Ambiental. Permeando campanhas para o descarte adequado de residuos, oficinas
abertas a comunidade com o intuito de desenvolver habitos saudaveis e sustentaveis, e feiras
de incentivo ao consumo de PANCS (Plantas alimenticias ndo convencionais), além de uma
proposta de paisagismo feito nas areas verdes do campus na perspectiva agroecologica. Este
trabalho teve o objetivo de deixar o espaco verde mais bonito, 1til e sustentavel. De acordo
com entrevista com a coordenadora do projeto, servidora Graciane Sabrao, foram coletadas
sugestdoes da comunidade interna que posteriormente acabaram encaminhadas a um
profissional que desenvolveu o projeto em uma perspectiva agroecoldgica. O projeto também
foi discutido com o jardineiro responsavel, um engenheiro civil e a dire¢ao do campus, e foi
posteriormente apresentado e discutido com servidores e alunos em uma reunido aberta no
auditorio. A Figura 04 mostra uma das praticas educativas de educa¢do ambiental realizadas

pelo projeto.

Fig. 04 — Plantio de mudas no campus do IFSC/SJ pelo projeto IFSC Consciente.
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Fonte: https://www.facebook.com/pg/ifsc.consciente/posts/

O projeto culminou na realizacdo de oficina para o plantio das arvores frutiferas,
reestruturacdo da horta e identificagdo de plantas, porém, segundo a servidora entrevistada
ainda ndo alcangou de forma ampla seu objetivo, pois além de ndo ter bolsistas suficientes
para a manutencdo do pomar, a colheita ndo era distribuida a todo o campus, sendo a
coletividade um objetivo ainda para ser alcangado. Acredita-se que o jogo pode contribuir

também para auxiliar na conquista dessa coletividade.

4.3 Projeto Turma do Manaca - 2015

O projeto intitulado “Ac¢do pedagogica do Estagio de Observacdo da Licenciatura em
espacos educativos formais e ndo formais: Classe Hospitalar, EJA Prisional ¢ Horto
Florestal”, fez parte de uma agao de extensdao desenvolvida no ano letivo de 2015 no curso de
Licenciatura em Ciéncias da Natureza com Habilitagdo em Quimica do IFSC/SJ.

Dos espagos educativos apresentados pela professora da disciplina de estagio

supervisionado I e Gestdo e Politicas Publicas, as académicas em estagio elegeram trés para
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percorrer o semestre, entre os quais foram envolvidos: - o setor de Atendimento Hospitalar no
Hospital Infantil Joana de Gusmao de Floriandpolis, - o Parque Ecoldgico Municipal Prof.
David Ferreira Lima, conhecido como Horto Florestal, situado no bairro Corrego Grande do
municipio de Florianépolis e - a Educacao de Jovens e Adultos — EJA Prisional do Complexo
Penitenciario de Sdo Pedro de Alcantara.

Nessa caminhada de constituicdo da identidade docente propiciada pelo
desenvolvimento do referido projeto da licenciatura, segundo relatos das entrevistadas e
informacgodes coletadas no relatorio de extensao, as académicas viram muitas possibilidades de
articulagdo entre teoria e pratica pela perspectiva critica e reflexiva do saber, tendo sido
potenciada ainda mais pelos registros sistematicos dos diarios de campo de observagao.

Ao final do projeto foi decidido coletivamente plantar uma arvore no IFSC/SJ, que
fosse nativa do estado de Santa Catarina e que mais expressasse o percurso do semestre. Fato
que levou a escolha da espécie Manaca-da-Serra (Tibouchina mutabilis), demonstrado na
Figura 05. Sobre esse plantio, uma das entrevistadas confirma que o Manaca-da-Serra surgiu
na conclusdo do projeto por se tratar de uma planta cuja floragdo se da em trés cores
diferentes, assim cada coloracao da flor representou um dos campos de estagio de observagao
visitados. A académica também relatou que o projeto lhe deu a oportunidade de socializar e
compartilhar experiéncias e observacdes com outros estudantes do campus IFSC/SJ na
oportunidade do IV Seminario de Estagio das Licenciaturas, e acredita que o projeto se
integrou com a educacdo ambiental ao proporcionar uma transformacdo social, através do
plantio do Manaca-da-Serra e das relagdes estabelecidas nas saidas de estudo aos trés campos
de estagio.

Segundo entrevista com outra académica que também participou do projeto, a
integracao do Manaca-da-Serra com a educagao ambiental, se deu por conta do conhecimento
da planta em si, que por sua vez ja lhe trouxe um olhar diferente sobre as paisagens de
maneira geral e também para pensar acdes no sentido com relagdo ao campus. A estudante
relata que o momento do plantio ja foi bem intenso e marcante nos quesitos; estudo e
planejamento. Ressalta ainda como foi importante o fato da professora da disciplina, na
qualidade de orientadora de estdgio, fazer a associacdo entre as trés cores da floragdo com os
trés campos de estdgio visitados e observados, além da contribuicdo para a paisagem do

campus que foi modificada.
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Fig. 5 — Momento do plantio da drvore Manacéa-da-Serra simbolizando o fim do percurso da
primeira etapa do estagio e os espagos educativos visitados — semestre 2015/1.

Fonte: Fotos do acervo do projeto de extensdo (2015).

A seguir ao plantio, intitulou-se o carinhoso apelido de “Turma Manacd”, gerando um
sentimento coletivo de pertencimento das académicas pelo Campus e pela sua formagao
docente, dada a significagdao da sua trajetéria académica e profissional que naquele momento
se fortalecia.

Diante do exposto, verifica-se uma acdo com passagem por muitos desdobramentos
que serviu para pensar a formacdo inicial de professores, quer pelas praticas de estdgio em
espacos educativos formais e ndo formais, quer pela sua ligagdo com as praticas de educagio
ambiental transformadora. O plantio da arvore simboliza um processo percorrido num dado
momento e trouxe um significado socio historico para “turma Manacd”. Contudo, na mesma
medida em que a arvore cresce e floresce podera também testemunhar novas relagdes e
significagdes, assim como promover novas reflexdes e olhares que permitirdo construir

futuras e continuas historias, pelos sujeitos que por ela passar e pensar.

4.4 Azaleias no IFSC/SJ

Conforme mostra a Figura 07, existem diversas Azaleias distribuidas no campus do
IFSC/SJ. Essas plantas encantam toda a comunidade educativa, principalmente no periodo de
floragdo. Sao uma marca desse campus, por esse motivo a escolha delas para também fazerem
parte do jogo didatico. Apesar de sua presenga marcante nesse espago, um mistério sempre

permeou a questdo das Azaleias no IFSC/SJ, a duvida sempre foi sobre quem as plantou.
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Buscando solucionar essa questdo, foram realizadas algumas conversas informais com
diferentes sujeitos que participam/participaram da histéoria do campus. A tentativa de
descobrir quem as plantou passou por uma grande diversidade de colaboradores: direcao
geral, dire¢do de ensino, professores de variadas areas, servidores atuais, aposentados e até
transferidos para outro campus. Essas conversas apontaram que nenhum dos participantes
pdde precisar sobre quem as plantou. Algumas pessoas remeteram a uma possivel servidora,
mas sem acrescentar nenhum outro dado relevante que possa levar a alguma informagao
concreta. Dessa forma, o jogo vai permitir continuar com essa investigagao, almejando que os
participantes contribuam com informagdes e/ou suposi¢des sobre quem plantou as Azaleias,
além de também trazer informagdes gerais sobre caracteristicas biologicas desta planta, como

seu periodo de floragdo.

Fig. 07 — Uma das Azaleias presentes no campus do [FSC/SJ.

Fonte: o autor.
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As azaleias foram selecionadas para fazerem parte do jogo didatico de educagdo
ambiental, pois por vezes ignora-se o que parece banal e cotidiano, ndo se problematiza as
paisagens que ja fazem parte dos espagos educativos. Assim, considerou-se importante
destacar que espagos como estes, também podem ser utilizados para subsidiar potenciais
conteudos voltados ao ensino das ciéncias da natureza a fim de problematizar estes locais que
sdo parte do meio ambiente e por vezes ignorados, conscientizando os sujeitos, que eles

também fazem parte do meio ambiente.

5.0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO NA EDUCACAO AMBIENTAL

E sabido que a Educagio Ambiental é a propulsora da discussdo sobre o uso e
conservagao dos recursos naturais, no entanto, ¢ preciso inovar. Lombardo (2000), destaca
que a crise na educacdo ¢ caracterizada pelo distanciamento da realidade vivida,
principalmente porque a educacao, por vezes, esta submetida a moldes e estruturas rigidas. No
sentido de evitar este distanciamento e de romper estas estruturas rigidas, a escola nao deve
ser so praticada em sala de aula, afirma-se isso, pois concorda-se 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, ¢ importante dar visibilidade e valorizar os espagos
de educagdo ambiental dentro da escola desenvolvidos por diferentes 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 informagdo aparecem como grandes aliadas a problematizacao dos
espagos 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
Comunicacao — TIDICs, o aprender de forma ludica, por meio de jogos eletronicos, também
podem favorecer o processo de apropriagdo do conhecimento. A respeito da apropriacdo do
conhecimento, Pinto e Tavares (2010) descrevem que a aprendizagem ¢ de fato significativa
quando o individuo percebe a relagdo entre o que estd aprendendo e a sua vida, isso

envolvendo seu raciocinio, analise, imaginagdo, relacionamento entre ideias, coisas e
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acontecimentos. Deste modo, a apropriagdo do conhecimento por meio de jogos eletronicos
apresenta-se como uma alternativa que coloca em pratica as diretrizes supracitadas como
principios para uma educagao significativa.

A Educagdo Ambiental ndo foge a regra, conforme estabelecem Pinto e Tavares
(2010) e Reigota (2014) que os recursos didaticos mais artisticos e criativos sdo os mais
adequados a perspectiva inovadora que a educagdo ambiental traz a educagdo escolar de

forma geral. No contexto da Educa¢do 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 tradi¢do oral, entre
outras, inclusive desenvolvidas em espacos nos quais os estudantes se
identifiquem como integrantes da natureza, estimulando a percepg¢ao
do meio ambiente como fundamental para o exercicio da cidadania.
(BRASIL, 2012, p. 5-6)

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

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

Com intuito de proporcionar a interacao dos estudantes do IFSC/SJ com os espacos
possiveis de educacdo ambiental, este trabalho construiu um jogo digital denominado “O
IFSC/SJ faz educagdo ambiental” para problematizar espacos de educacdo ambiental. Este
jogo busca promover um olhar atento tanto aos espacos desenvolvidos a partir de praticas e
projetos, como aqueles com potencial para educagdo ambiental, mas que ndo foi palco de

projetos nem praticas, a exemplo da azaleia no cdmpus (Item 3.4 deste trabalho).
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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 invisibilizado 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 memoria e alterar o processo historico, estd na
preocupacdo em guardar o que se considera importante como parte da histéria. Desta forma,
os espacos rememorados a partir do jogo digital refletem a historia da educagdo ambiental no
campus, convidando o usuério do jogo a conhecer de forma ludica as caracteristicas destes
espagos.

Espera-se que o jogo seja uma forma de aprender mediante a agdo voluntaria e
autodirigida dos proprios estudantes e de outros sujeitos da comunidade escolar. Também ¢
intencdo que o jogo se apresente como uma ferramenta propulsora de reflexdo critica
decorrente do contato e interacdo com os ambientes pré-selecionados, de modo a ultrapassar

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

6. 0 JOGO “O IFSC/SJ FAZ EDUCACAO AMBIENTAL”

O individuo que circula pelo IFSC/SJ pode se deparar com os ambientes onde foram
realizados os projetos descritos no Item 3 deste artigo. Observando estes ambientes serd
possivel notar uma plaquinha, colocada estrategicamente em local de grande visibilidade, com
seguinte pergunta: “O [FSC/SJ faz educa¢do ambiental? Acesse e descubra”. Nesta mesma
placa, estd descrito um codigo de acesso que ¢ uma combinagdo de trés simbolos. A partir do
momento em que o jogador acessar o jogo via navegador e entrar na combinagdo apresentada

na placa como codigo de acesso, surge a tela apresentada na Figura 8.

Fig. 8 — Layout da tela quando ¢ digitado o enderego de acesso ao jogo.
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Fonte: o autor.

Caso o jogador acerte a sequéncia de simbolos — para isso ¢ sO entrar a sequéncia
descrita na placa — outra tela serd aberta, a qual se apresenta com o nome do projeto e um
atalho descrito “Ver Projeto”. Em seguida, vira uma sucessdao de telas com a descricao das
principais caracteristicas do projeto. Da mesma forma funcionardo para os quatro subitens
descritos no Item 3 deste artigo. Nos casos em que o codigo digitado ¢ diferente dos descritos
na placa o jogador se depara com uma mensagem dizendo: “Nao foi desta vez”. Para inserir o
codigo 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 combinagdes com simbolos elaborados
pelo autor do projeto que lembram questdes ambientais. S3o seis diferentes simbolos que se

apresentam, conforme Figura 9.

Fig. 9 — Apresenta as possibilidades que podem ser combinadas como codigo de acesso.

£ @ % 5o @ 1f

Fonte: o autor.
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Conforme se pode observar, os 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 inovagdes e ideias que podem ser elaboradas para a discussdo e
questdes 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. Figura

10.

Fig. 10 — fcones extras do jogo digital.
Fonte: o autor.

Ao tocar na lupa, o jogador podera visualizar os projetos ja desbloqueados por ele.
Tocando no ponto de interrogacdo (?) o usudrio estara buscando ajuda no jogo, ¢ um icone de
auxilio com instrugdes de navegacao; o ultimo icone € para troca de género, tocar este icone
altera a personagem do jogo entre um menino € uma menina.

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

apresentadas pela Figura 11:

Fig. 11 — Cddigo de acesso de cada descrigao.
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Alimentag&do e Ambiente: reunido de sabores Turma do Manaca
Y %lg y O Y
IFSC Consciente Azaleias no IFSC

Fonte: o autor.

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 de sabores” mostra informagdes em trés telas. Ao navegar nas telas o usuario podera
saber sobre como o projeto foi criado, o periodo do seu desenvolvimento, os participantes, as
atividades realizadas € o que o projeto proporcionou aos envolvidos. No projeto “Turma do
Manaca”, ao digitar o codigo de acesso, o usudrio identificara duas telas. Na primeira delas os
dados de criagdo e participantes do projeto e na segunda tela a leitura do relato de uma
estudante envolvida no projeto sobre como ela viu a integracio do Manacéa-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 ¢ um
convite a solidariedade. Trata-se de uma placa colocada na horta que diz: “Pegue o 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 ¢ 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 informagdes sobre esta planta além de poder contribuir com

informacgodes acerca de quem as plantou no campus.
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Além das informagdes supracitadas, em cada jogo também ha uma tecla de interacao.
No caso do projeto “Alimentagdo e Ambiente: reunido de sabores” quando o usudrio toca
sobre o icone interagir, aparece uma tela onde ¢ possivel enviar um Pao-por-Deus. Na tela diz:
“Envie seu pdo 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 ¢ 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 12 ¢ a tela desponta ao clicar no icone interacao.

Fig. 12 — Tela de interagao do projeto “Turma do Manacd”.

CONTRIBUIR

0 Manaca-da-serra foi escolhido para o projeto devido as suas
caracterisitcas de floragao, associadas as trés fazes do estagio das
académicas aque desenvolveram o projeto. As flores do Manaca-da-serra
$ao grandes e humerosas aparecem durante os meses de novembro a
marg¢o. O mais interessante é que essas flores vao mudando de cor e
passam por vérias tonalidades, ao desabrocharem sao brancas,
posteriormente rosas e finalmente roxo-escuras. £ 0 manaca do
Campus, esta com flores? De quais cores?

Fonte: o autor.

O objetivo desta interagdo ¢ fazer com que o usudrio observe com mais cuidado e
frequéncia o pé de manacé, a fim de comprovar seus varios estdgios de floracdo. Desta forma,
a memoria do lugar serd incentivada por diferentes espagos temporais. Ja no projeto “IFSC
Consciente” a intera¢do apresenta-se como um minijogo onde o jogador pode tocar sobre uma

planta e saber sobre seu uso, conforme o layout da tela apresentada na Figura 13.

Fig. 13 — Tela de interagao do projeto “IFSC Consciente”.
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Conhega algumas das plantas na horta do projefo [FSC Consciénte e
suas propriedades medicinais e farmacéuticas.

Fonte: o autor.

Nesta tela cada uma das plaquinhas fala sobre uma espécie que foi plantada pelo
projeto. Sdo elas: o capim limdo, cavalinha, salsinha e canfora. Ao tocar numa das plaquinhas
surge uma tela onde ¢ encontrada a descricao das caracteristicas da planta, suas propriedades
medicinais e com que destino ela pode ser utilizada. Na Figura 13 também ¢ possivel perceber
que diferentes espécies crescem juntas, cada uma no seu tempo e a partir do minijogo €
possivel observar a estratificacdo e sucessao das plantas selecionadas com as plaquinhas. Por

J4

ultimo, a interacao criada para “Azaleias do Campus” ¢ demonstrada na Figura 14.

Fig. 14 — Tela de interagao “Azaleias no IFSC/SJ”.
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-

VOLTAR

=

CONTRIBUIR

Repare como é a estrutura da arvore, 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 fonalidade, quantidade de pétalas e formato?

A floragao da azaleia ocorre nos meses de inverno e outono. Confira sua
aparencia duranfe todo 0 ano nos botdes acima!

Fonte: o autor.

Ao tocar sobre o icone PRIMAVERA/VERAO ou OUTONO/PRIMAVERA, aparece
uma foto da azaleia na estacdo, sendo possivel perceber na foto a diferenca de floragdo ao
longo das estacdes, o 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. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “O IFSC/SJ faz educacdo ambiental” busca proporcionar a curiosidade da
comunidade escolar e dos individuos que circulam pelo IFSC/SJ. Os espagos desenvolvidos
no campus a partir de praticas ou projetos de educagdo ambiental devem ser lembrados para
que o cuidar e o preservar o meio ambiente seja uma tarefa diaria na vida da comunidade
educativa como um todo. A partir do jogo “O IFSC/SJ faz educa¢do ambiental”, o usudrio
pode construir conceitos de educacdo ambiental além de ter acesso a agdes ja desenvolvidas
no campus de forma ludica e aplicar o conhecimento em outros ambientes, estimulando a
criacdo de outros projetos e agdes a partir das ja vivenciadas. A interagdo no jogo faz com que
os usudrios percebam os detalhes dessas plantas, como por exemplo, os varios estidgios de
floragao do pé de manaca. Assim, em diferentes espagos de tempo, o usudrio vai olhar aquele

espaco para conferir as diferencas no estagio de floragao da planta e consequentemente,
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aquele espago ficard guardado na memoria. Além disso, almeja-se demonstrar que a educagao
ambiental também abrange praticas mais amplas, como a relagdo com a alimentagao.

O guardar na memoria ¢ reconstruir, repensar, com imagens e ideias de hoje, as
experiéncias do passado, historia do tempo presente e memorias de futuro, e, por esta razao,
trabalhos como este sdo considerados relevantes para contribuir para a educacdo 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
divulgacdo das agdes de educagdo ambiental ocorridas neste espago 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 enquanto interagem com ele, além de outras possibilidades
intencionalmente elaboradas pela comunidade escolar e de outras agdes desenvolvidas de
forma ndo sistemadtica, por sujeitos que caminhem pelo campus, vejam as placas e decidam
interagir com elas.

Vale ressaltar, como ja comentado, que este jogo ndo ¢ um material estatico, uma vez
que se refere a agdes de educacdo ambiental que sdo por vezes atualizadas, resignificadas e
reconstruidas a partir de interagdes com seus sujeitos. Desta forma, o préprio conteudo do
jogo visa sofrer atualizacdes constantes, inclusive adicionando outros projetos que possam
surgir, enriquecendo ainda mais a interagdo 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, 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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