INSTITUTO
FEDERAL

INSTITUTO FEDERAL DE GOIAS
CAMPUS ANAPOLIS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

Jefferson Nogueira de Oliveira

OS DILEMAS SOCIOAMBIENTAIS NA AMAZONIA NO PERIODO DO
(DES)GOVERNO BOLSONARO ATRAVES DE UM VIDEOGAME COMO
RECURSO EDUCATIVO

Anapolis
2024



INSTITUTO
FEDERAL

i)

Jefferson Nogueira de Oliveira

OS DILEMAS SOCIOAMBIENTAIS NA AMAZC)NIA NO PERIODO DO
(DES)GOVERNO BOLSONARO ATRAVES DE UM VIDEOGAME COMO

RECURSO EDUCATIVO

Dissertacao submetida ao Programa de Poés-
Graduagdo em Educacgao Profissional
Tecnologia do Instituto Federal de Goias —
Campus Anapolis como requisito parcial para a
obtencdo do titulo de Mestre em Educacgéo
Profissional Tecnolégica.

Orientador: Prof. Dr. Alessandro Silva de
Oliveira

Anapolis
2024



[ 1]

EER

[ 1 ]
INSTITUTO
FEDERAL

Goids

Dados internacionais de catalogacao na publicacao (CIP)
Oliveira, Jefferson Nogueira de.
048d Os dilemas socioambientais na Amazdénia no periodo do

(des)governo Bolsonaro através de um videogame como
recurso educativo. / Jefferson Nogueira de Oliveira. — 2024.
134 f.; il. color.

Orientadora: Prof. Dr. Alessandro Silva de Oliveira.

Dissertagdo (Mestrado) — IFG - Campus Anapolis,

Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, 2024.

1. Amazénia. 2. videogames educativos. 3. dilemas
socioambientais. 4. educacéo tecnologica. 5. ProfEPT.

l. Oliveira, Alessandro Silva de (orient.).

II. Titulo.

Ficha catalografica elaborada pela bibliotecaria — Claudineia Pereira de Abreu

IFG - Campus Anapolis.




INSTITUTO
FEDERAL
Goids

[ 1 ]| MINISTERIO DA EDUCACAD
SECRETARIA DE EDUCAGAO FROFISSIONAL E TECNOLOGICA
B INSTITUTO FEDERAL

[ | INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DE GOIAS
Bl Goiss CAMPUS ANAPOLIS

PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM EDUCACAD
EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA (PROFEFTAFG)

PROFEPT

ATA DE DEFESA PUBLICA DE DISSERTAGAO E VALIDAGAO DE PRODUTO EDUCACIONAL
{Modalidade da Sessdo: Webconferdncia)

Mo dia 28 {vinte & nove) do més de abril do ano de 2024, 45 15 horas & 30 minutos, no Programa de Pos-Graduagéo em Educagio
Profissional & Tecnoldgica (ProfEPT), do Instituta Federal de Educagio, Cidncia @ Tecnalogia de Goids (IFG) - Campus Anapolis,
por meio de webconferdéneia, deu-se a Defesa da Dissertacdo de Mestrado "0Os dilemas socloamblentals na Amazdnia no periodo
do (Des)Governo Bolsonaro através de um videogame come recurso educative” e do Produto Educacional "Amazdnia em
Jogo", de autoria de Jefferson Nogueira de Oliveira, como requisito para a conclusSo do Curso de Mestrado Profissional em
Educacao Profissional & Tecnoldgica.

Sob a presidéncia da Orentador e Presidente da Banca, Prof. Dr. Alessandro Silva de Oliveira - IFG/ProfEPT, a Banca
Examinadora teve como Avaliadora Intema a Profa. Dra. Claudia Helena dos Santos Aratdjo - IFG/ProfEPT & come Avaliador
Externc o Prof. Dr. Marlon Herbert Flora Barbosa Seares - Universidade Federal de Goias (UFG).

Em sessdo pubdica, apds a apresentagio da pesquisa e dos seus resultados, assim como a Delesa da Disserlagdo e do Produto
Educacional pelo mestrando, os integrantes da Banca Examinadora fizeram as suas arguighes, consideraches e avaliagbes.
Depois de se reunir em sala separada para avaliagio e deliberagdo, a Banca Examinadora retomou & sala de Defesa plblica para
a proclamagio do resultado, Assim, em confermidade com o Regulamento do FrofEPT e o Regulamenio Geral dos Programas de
Pos-Graduacao Stricto Sensu do Instituts Federal de Goias (IFG), a Banca Examinadora manifestou-se pela APROVAGAO da
Dissertacio e do Produto Educacional de Jefferson Negueira de Oliveira.

Anapolis - GO, 29 de abril de 2024,

Doy I b por:

1. Prof. Dr. Alessandro Silva de Oliveira - Orientador @ Presidenta da Banca
2, Profa, Dra, Claudia Helena dos Santos Aradjo - IFGProfERT

3. Prod. Dr. Mérion Herbert Flora Barbosa Soares -UFG*

4, Jeflerson Nogueira de Oliveira - Discente/ProfEPT

0 presidents da Banca foi autorizado & fazer & transcrigéo da aveliacBo e 8 assinar 8 Ata de Defesa da Disseragdo em noma doProf. DOr. Marlon
Herbert Flora Barbosa Soares - UFG,

Documento assinado eletranicamente por:

» lefferson Nogueira de Oliveira, 20221060150097 - Discente, em 25/08/2024 DB:13:13,

s Claudia Helena dos Santes Araujo, PROFESSOR ENS BASICO TECH TECNOLOGICO, em 24/06/2024 22:53:04.
= Alessandro Siva de Oliveira, COORDENADOR{A) DE CURSO - FUCT - ANA-MPEPT, om 24/06,/2024 23:52:22.

Este documento foi emitido pele SUAP em 25/04/2024, Para comprovar sua autenticidade, faga a leitwra do QRCode ac lado ou acesse
httpss//suap.ifg.edu b fautenticar-documentoy @ fornega os dados abaixo;

Codigo Verificador: 529325
Codigo de Autenticagio: 3a397b7EbE

Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia de Goids
Avenida Pedra Ludovico, s/ n?, None, Reny Cury, ANAPOLIS / GO, CEP 75131-457
(62} 3703-3359 (ramal: 3359)



INSTITUTO
FEDERAL
Goids

MINISTERIO DA EDUCACAO

L 1 1] SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONALE TECNOLOGICA

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA

1]
==I INSTITUTO FEDERAL PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO

Goias SISTEMA INTEGRADO DE BIBLIOTECAS

TERMO DE AUTD_RIZAC.iO PARA DISPONIBILIZACAO
NO REPOSITORIO DIGITAL DO IFG - ReDi IFG

Com base no disposto na Lei Federal n® 9.610/98, AUTORIZO o Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Goias, a disponibilizar gratuitamente o documento no Repositério
Digital (ReDi IFG), sem ressarcimento de direitos autorais, conforme permissdo assinada
abaixo, em formato digital para fins de leitura, download e impresséo, a titulo de divulgagéo
da produgdo técnico-cientifica no IFG.

Identificacdo da Producdo Técnico-Cientifica

[ ] Tese [ ] Artigo Cientifico

[X] Dissertagao [ 1 Capitulo de Livro

[ 1 Monografia - Especializacao [ ] Livro

[ ] TCC - Graduagdo [ ] Trabalho Apresentado em Evento
[ ] Produto Técnico e Educacional - Tipo: PPT1

Mome Completo do Autor: Jefferson Nogueira de Oliveira
Matricula: 20221060150097

Titulo do Trabalho: Os dilemas socioambientals na Amazdnia no periodo do (Des)Governo
Bolsonaro atraves de um videogame como recurso educativo

Autorizacdo - Marque uma das opcdes
1. () Autorizo disponibilizar meu trabalho no Repositério Digital do IFG (acesso aberto);
2. (X) Autorizo disponibilizar meu trabalho no Repositério Digital do IFG somente apds a
data 31/12/2024 (Embargo);
3. ( ) N&o autorizo disponibilizar meu trabalho no Repositério Digital do IFG (acesso
restrito).
Ao indicar a opgdo 2 ou 3, marque a justificativa:

() O documento esta sujeito a registro de patente.
(X) O documento pode vir a ser publicado como livro, capitulo de livro ou artigo.
() Outra justificativa:

DECLARACAO DE DISTRIBUICAO NAO-EXCLUSIVA

0/A referido/a autor/a declara que:

i. o documento é seu trabalho original, detém os direitos autorais da producdo técnico-
cientifica e ndo infringe os direitos de qualguer outra pessoa ou entidade;

ii. obteve autorizacdo de quaisquer materiais inclusos no documento do gual ndo detém
os direitos de autor/a, para conceder ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Goids os direitos requeridos e que este material cujos direitos autorais
sdo de terceiros, estdo claramente identificados e reconhecidos no texto ou conteldo
do documento entregue;

jii. cumpriu quaisquer obrigagbes exigidas por contrato ou acordo, caso o documento
entregue seja baseado em trabalho financiado ou apoiado por outra instituicdo que
ndo o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Goias.

Unido da Vitaria, 25/06/2024.
Docurments sssinado digitalmente Local Data

ub JEFFERSON HOGUIEIRA DE OLNEIRA
g Duarbac 25/ 06 2004 15:30C34-0300

Werifigiis e IES:Aalidar g b

Assinatura do Autor efou Detentor dos Direitos Autorais



INSTITUTO
FEDERAL

Jefferson Nogueira de Oliveira

Os Dilemas Socioambientais Na Amazénia No Periodo Do (Des)Governo Bolsonaro

Através De Um Videogame Como Recurso Educativo

Prof. Alessandro Silva de Oliveira, Dr.

IFG — Campus Anapolis

Prof.(a) Claudia Helena dos Santos Araujo, Dr.(a)

IFG — Campus Anapolis

Prof. Marlon Herbert Floras Barbosa Soares, Dr.(a)
UFG

Certificamos que esta € a versao original e final do trabalho de conclusao que foi julgado

adequado para obtengao do titulo de Mestre em Educagao Profissional Tecnoldgica.

Insira neste espaco a
assinatura digital

Insira neste espaco a
assinatura digital

Prof. Dr. Alessandro Silva de Oliveira

Orientador

Anapolis, 2024.



INSTITUTO
FEDERAL

LS

A minha amada esposa, Cleide, minha rocha e parceira de vida, meu
profundo agradecimento por seu amor, apoio e compreensao incansaveis. Sua
forga e coragem sao minha inspiragéo diaria. Te amo imensamente. Esta

dissertacao é dedicada a vocé, com todo meu amor e gratidao.



INSTITUTO
FEDERAL

AGRADECIMENTOS

Este trabalho reflete ndo apenas meu esforco, mas o apoio inestimavel de
muitos. Agradecgo aos meus professores e colegas, essencialmente a Sra. lara, por
sua generosidade em me oferecer carona, tornando minha jornada mais leve.

Um agradecimento especial ao meu orientador Alessandro Silva de Oliveira
com sua paciéncia, cordialidade e tenacidade.

Minha avé Luzia da Silva Peixoto e méae Lucia Helena da Silva merecem
reconhecimento por me introduzir ao mundo da tecnologia e educagdo mesmo n&o
terem tido oportunidades académicas.

A minha sogra, Sra. Caminda Mendes Marinho, minha gratiddo por estar
sempre ao meu lado, oferecendo apoio e motivacdo essenciais, sendo uma
verdadeira inspiragao.

Para meu filho Heitor Nogueira Marinho, vocé é a luz da minha vida,
trazendo alegria e amor a cada dia. Sua compreensao e sorriso s&o meus maiores
incentivos. Meu amor por vocé é eterno, e prometo estar sempre ao seu lado.

Cada um de vocés desempenhou um papel crucial nesta jornada, e minha

gratiddo é imensuravel. Obrigado por fazerem parte da minha histéria.



INSTITUTO
FEDERAL

LS

Caminhar na dire¢ao da construgao de uma
postura diferente da antropocéntrica nao
significa negar a centralidade do homem

para ele proprio, e sim afirmar a sua
responsabilidade no processo de mudanca
na relacdo com o mundo.

Mauro Guimaraes, 2000, p. 73.



INSTITUTO
FEDERAL

RESUMO

Este estudo busca analisar os dilemas socioambientais na Amazodnia, durante o
periodo do governo Bolsonaro (2019-2022), através de uma abordagem educativa
inovadora: o uso de um videogame como recurso educativo. A pesquisa se
fundamenta na problematica sobre a intensificacdo da degradacdo ambiental, o
avanco neoliberal e a perifericarizagao da vida — problemas evidentes neste periodo
e que podem ser tratados através de um processo (in)formativo mediado por um
videogame. Desse modo, este estudo se debruca sobre o agravamento dos dilemas
socioambientais na Amazénia durante o periodo, que n&do so influenciaram a
floresta em si, mas também tiveram impactos globais significativos. Este projeto
visa, portanto, a criagao de um recurso educativo inovador e envolvente para formar
estudantes sobre essas questdes criticas, com o0 objetivo de gerar maior
consciéncia e comprometimento com os desafios socioambientais, mediados pelo
professor. O escopo da pesquisa se concentra no periodo de 2019 a 2022,
envolvendo estudantes do IFG na criagdo de missdes dentro do videogame, que
abordem cada um dos trés aspectos dos dilemas considerados. O objetivo geral da
pesquisa € construir uma proposta formativa sobre a intensificacdo dos dilemas
socioambientais na Amazoénia, utilizando o videogame como recurso educativo. Os
objetivos especificos incluem o didlogo com estudantes sobre os impactos
socioambientais da transformacao na Amazoénia, a participacdo dos estudantes na
construgédo das missdes do videogame, e a materializagdo deste videogame como
um produto educacional no processo formativo, mediado pelo professor. Esta
pesquisa corresponde a um estudo de caso, que utiliza a metodologia da analise
de conteudo, através da técnica da categorizagao, para delinear caminhos dentro
das categorias na construgao do produto educacional: um videogame colaborativo.
O produto educacional desenvolvido constitui um recurso pedagoégico para engajar
estudantes através da mediacdo do docente em uma aprendizagem critica e
interativa sobre os dilemas socioambientais na Amazénia. Mediado pelo professor,
ele serve como um recurso educacional capaz de promover a conscientizacao e a
reflexdo sobre questdes ambientais criticas, demonstrando o potencial dos jogos
digitais no campo da educag&o ambiental.

Palavras-chave: Amazénia; Videogames Educativos; Dilemas Socioambientais;
Educacao Tecnoldgica; ProfEPT.
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ABSTRACT

This study seeks to analyze the socio-environmental dilemmas in the Amazon
during the Bolsonaro government period (2019-2022) through an innovative
educational approach: the use of a video game as an educational resource. The
research is based on the issues surrounding the intensification of environmental
degradation, neoliberal advancement, and the peripheralization of life—problems
evident during this period, which can be addressed through an informative process
mediated by a video game. Thus, this study focuses on the worsening socio-
environmental dilemmas in the Amazon during the period, which not only influenced
the forest itself but also had significant global impacts. This project aims, therefore,
to create an innovative and engaging educational resource to educate students
about these critical issues, with the goal of generating greater awareness and
commitment to socio-environmental challenges, mediated by the teacher. The
scope of the research concentrates on the period from 2019 to 2022, involving IFG
students in the creation of missions within the video game, addressing each of the
three aspects of the dilemmas considered. The general objective of the research is
to construct an educational proposal about the intensification of socio-environmental
dilemmas in the Amazon, using the video game as an educational resource. The
specific objectives include engaging students in discussions about the socio-
environmental impacts of transformations in the Amazon, student participation in the
construction of video game missions, and the materialization of this video game as
an educational product in the formative process, mediated by the teacher. This
research is a case study that employs content analysis methodology through the
technique of categorization to outline paths within the categories in the construction
of the educational product: a collaborative video game. The developed educational
product constitutes a pedagogical resource to engage students through teacher
mediation in critical and interactive learning about the socio-environmental
dilemmas in the Amazon. Mediated by the teacher, it serves as an educational
resource capable of promoting awareness and reflection on critical environmental
issues, demonstrating the potential of digital games in the field of environmental
education.

Keywords: Amazon; Educational Video Games; Socio-Environmental Dilemmas;
Environmental Education.
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1INTRODUGCAO

Esta pesquisa foi proposta para investigar os intensos dilemas
socioambientais que emergiram na Amazénia durante o governo de Bolsonaro
(2019-2022), um periodo caracterizado por desafios significativos tanto para a
sociedade brasileira quanto global. Conforme relatado por Jakimow et al. (2023),
em um estudo focado na anélise dos impactos dos diferentes governos brasileiros
(Rousseff, Temer e Bolsonaro) sobre o desmatamento e incéndios na regido
sudoeste do Para, na Amazobnia, um significativo avango negativo ocorreu em
relacdo aos dilemas socioambientais. A analise de dados de satélite e uma
abordagem quase-experimental foram utilizadas pelos autores para avaliar esses
impactos, enfocando diferentes tipos de posse de terra e fazendas. Concluiu-se que
tanto o desmatamento quanto os incéndios aumentaram consideravelmente,
especialmente sob o governo Bolsonaro. Artaxo (2019) tece uma observagéo
semelhante ao analisar dados do Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (INPE)
e notar uma aceleragao na retomada das agressdes contra a floresta amazdnica.

Diante da complexidade e das ramificagbes desses dilemas em varias
esferas da vida, a necessidade de mudancgas na politica, economia, sociedade e
educacao foi evidenciada. Veiculos de imprensa e 6rgaos de protegao e controle
do meio ambiente, como o Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos Recursos
Naturais (IBAMA) fizeram denuncias sobre a intensificacdo dos dilemas
socioambientais na Amazénia (Ricardo; Klein; Santos, 2023, p. 119).

Desse modo, nesta pesquisa, foram estabelecidas categorias iniciais:
Degradacao Ambiental, Avanco Neoliberal e Perifericarizagdo da Vida. Com base
nessas categorias, noticias sobre a Amazénia foram coletadas e categorizadas.
Essas categorias visam demonstrar a intensidade dos dilemas socioambientais no
periodo mencionado e permitir a construgcao de desafios dialégicos para o Produto
Técnico e Tecnoldgico (PTT) da Area de Concentracdo de Ensino da CAPES.

Destarte, faz-se importante esclarecer o que é um jogo e, para isso, a
pesquisa se baseia nos principais referenciais tedricos do assunto como dito por
Huizinga (2019, p. 24, 25) “uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘nao
séria’ e exterior a vida habitual”, de acordo com esse pensamento Soares (2015) e

Caillois (2017) o jogo é apresentado como uma atividade voluntaria capaz de
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projetar o sentimento Iudico por meio da atividade de jogar, ainda Soares (2020, p.
120) traz o jogo como uma “discusséao tedrica com a proposta de nos respaldarmos
em Piaget para se pensar em jogos pedagogicos a serem utilizados como uma
metodologia ativa”.

Para compreender a origem e o significado de videogame, por sua vez, €
essencial diferenciar as nuances de seu termo em inglés e seu uso adaptado no
Brasil. Videogame deriva da combinag&o das palavras inglesas video e game e foi
criado nos Estados Unidos, na década de 70, para descrever os primeiros consoles
eletrébnicos. No Brasil, o termo segue a mesma légica, mas unifica as palavras,
refletindo a integragdo dos componentes visuais e ludicos.

Portanto, videogame transcende a descricdo de uma tecnologia ou
passatempo, encapsulando uma experiéncia de interacdo e imersdo. Os
videogames se caracterizam pela capacidade de engajar os jogadores em mundos
virtuais, oferecendo uma plataforma para exploracao criativa, aprendizado e
desenvolvimento de habilidades.

Este estudo questiona: Como a intensificagdo dos dilemas socioambientais
na Amazébnia pode ser abordada de maneira educativa e critica por meio de um
videogame? Apoiando-se no potencial educativo dos jogos, conforme discutido por
Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), e nas reflexdes sobre a natureza ludica do
aprendizado de Kishimoto (2017), sugere-se que os desafios socioambientais da
Amazbnia podem ser abordados por meio de um videogame.

Este recurso pedagdgico utiliza mecanicas de jogo e narrativas que
refletem desafios ambientais enfrentados na Amazdnia, oferecendo aos jogadores
a oportunidade de explorar essas questdes de maneira interativa. O videogame é
projetado como uma ferramenta de educagdo ambiental, onde os jogadores séo
convidados a pensar sobre problemas reais e a considerar solugdes sustentaveis.
A estrutura do jogo inclui cenarios que simulam dilemas ambientais complexos,
permitindo aos estudantes engajar-se com a matéria de forma critica. Os caminhos
de aprendizado dentro do jogo s&o adaptativos, possibilitando que os jogadores
experimentem diferentes abordagens na resolugédo de problemas, promovendo
uma compreensdo mais aprofundada dos desafios socioambientais, para isso
contando com a problematizagdo docente antes, durante ou apods aplicar o jogo

com os estudantes.
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Portanto, esta pesquisa explora a viabilidade dos videogames como uma
plataforma educativa para abordar questdes socioambientais criticas e contribuir
para o campo da Educacdo Ambiental. Esta analise utiliza a teoria da aprendizagem
baseada em problemas, conforme discutido por Cleophas, Cavalcanti e Soares
(2018), que enfatiza a resolugao de problemas reais como um meio para engajar e
educar os estudantes. Adicionalmente, adota-se a abordagem ludica a educagéao
proposta por Kishimoto (2017), que defende o uso de jogos como uma forma eficaz
de aprendizado ativo e envolvimento emocional dos estudantes. Através dessas
teorias, o estudo examina como tecnologias inovadoras, especificamente os
videogames educativos, podem ser aplicadas para facilitar o entendimento e a
analise critica de desafios socioambientais, preparando os estudantes para pensar
e agir de maneira sustentavel e socialmente justa.

Além do objetivo geral desta pesquisa, que consiste em construir uma
proposta (in)formativa sobre a intensificacdo dos dilemas socioambientais na
Amazobnia, utilizando o videogame como recurso educativo, um dialogo com
estudantes da Educacdo Profissional e Tecnoldégica sobre os impactos
socioambientais da transformacdo na Amazobnia, € proposto mediado pela
Educacdo Ambiental Critica. Espera-se engajar os estudantes dessa modalidade
na construgdo das missbes em cada um dos trés aspectos de dilemas
considerados, mediado pela perspectiva ludica, e materializar um videogame como
produto educacional no processo (in)formativo sobre os dilemas socioambientais
na Amazodnia.

Este trabalho é estruturado em torno de trés dimensdes fundamentais que
se entrelagam para abordar a complexidade dos dilemas socioambientais na
Amazoénia: a Educacdo Profissional Tecnolégica (EPT), a Educagdo Ambiental
Critica (EAC) e o papel do ludico na aprendizagem. A Educagao Ambiental Critica
€ apresentada como uma abordagem pedagodgica que visa fomentar uma
consciéncia critica sobre questdes ambientais, promovendo uma compreensao
profunda das causas e consequéncias dos problemas ambientais, assim como das
possiveis solugdes. O ludico é explorado como um meio mobilizador de
engajamento e aprendizado, através da materializagdo de um videogame

educativo.
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Um percurso metodologico seguido por este estudo é apresentado no
Capitulo 3, em que se desenvolve a categorizagao das noticias relacionadas aos
dilemas socioambientais na Amazénia; a analise de conteudo para a compreensao
e interpretagdo dos dados coletados. Essa analise mostra como a educagéo
através de jogos pode contribuir para o entendimento e engajamento em questdes
ambientais. Entrevistas com estudantes da EPT, incorporadas a metodologia,
visam captar suas percepcdes e experiéncias relativas ao tema.

Dedicado a Educagdo Ambiental (EA), o Capitulo 4 discute seus principios,
perspectivas e desafios no Brasil. A importancia da Pedagogia Critica e da
Educacao Ambiental Critica sdo ressaltadas, evidenciando a necessidade de
conscientizacdo mais profunda sobre questdes ambientais. Também sé&o
abordadas as perspectivas da Educagdo Ambiental, destacando-se a formacgao do
sujeito ecoldgico e como a Educagao Ambiental Critica pode enfrentar os desafios
ambientais contemporaneos. Os desafios da Educacido Ambiental sdo analisados,
incluindo a dicotomia nas praticas educacionais e as armadilhas paradigmaticas
que podem surgir, especialmente em relagdo a gamificagao.

No Capitulo 5, a relevancia do ludico no aprendizado é explorada,
destacando-se o potencial das atividades ludicas e dos jogos no desenvolvimento
infantil e educacional. A integragéo entre o ludico e o aprendizado é proporcionada
a partir das perspectivas de diversos tedricos, como Huizinga (2019) e Caillois
(2017) que fornecem base tedrica para a compreensdo da importancia dos
videogames como ferramentas dinamicas de aprendizado. Este capitulo também
apresenta como os videogames podem ser aplicados na Educagdo Ambiental
Critica, especialmente em contextos relacionados aos desafios socioambientais da
Amazoénia.

A andlise dos resultados obtidos é detalhada no Capitulo 6. Ela se
desenvolveu através da metodologia aplicada, incluindo a anélise de conteudo e a
concepgao das missdes do videogame “Amazbénia em Jogo”. Discute-se a
emergéncia de categorias tematicas, como a degradagdo ambiental, o avango
neoliberal e a perifericarizagdo da vida, e como estas categorias sédo integradas nas
missdes do jogo para promover um aprendizado significativo sobre a realidade

socioambiental da Amazonia.
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Por fim, as principais descobertas da pesquisa sido sintetizadas nas
Consideracoes, apresentada no Capitulo 7, em que se reflete sobre a eficacia do
videogame educativo desenvolvido e caminhos futuros para a pesquisa e pratica
na intersegdo entre Educagdo Ambiental, gamificacdo e engajamento civico séo

propostos.
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2 0S DILEMAS SOCIOAMBIENTAIS NA AMAZONIA NO PERIODO DO
GOVERNO BOLSONARO

Este capitulo procura tratar sobre os dilemas socioambientais na
Amazobnia. As atengdes da pesquisa convergem para este complexo bioma por sua
relevancia indiscutivel no ambito ecoldgico global e devido aos desafios sociais e
politicos que permeiam o social (Reigota, 2010).

A regido amazbnica sempre esteve permeada por mudangas e ameacas.
No entanto, nada € comparavel ao cenario agravado durante o periodo do governo
Bolsonaro. A degradagao ambiental (Ricardo, Klein, Santos, 2023), o avango
neoliberal (Oliveira, 2003) e a perifericarizagdo da vida a partir da periferizagao
Baliski (2019) s&o aspectos fundamentais que intensificaram os dilemas
socioambientais na Amazoénia. Eles também se constituem em nossas categorias
de analise, através das quais pretendemos um processo dialégico na construgéo
de um produto educacional que propicie o dialogo, a reflexado, a formacgéao e possivel
acao dos estudantes.

Aprofundando essa discussdo, Baliski (2019), ao pensar sobre a
periferizacdo na metrépole brasileira, fornece um arcabouco tedrico para
compreendermos como tais processos ocorrem na pratica. Em sua tese de
doutorado, “Producao do espaco e periferizacdo na metropole: uma analise a partir
do mercado formal de moradia popular em Fazenda Rio Grande/PR”, Baliski (2019)
explora como a economia neoliberal e a degradagdo ambiental podem contribuir
para a marginalizagdo das comunidades locais, um fenbmeno que emerge na
Amazoénia.

Essa compreenséao € crucial para o desenvolvimento de nossa proposta de
pesquisa: um videogame (in)formativo que visa ndo apenas informar os jogadores
sobre as complexas questdes socioambientais da Amazdnia, mas também engaja-
los emocionalmente, politicamente e cognitivamente. Por meio desta abordagem,
esperamos: dialogar com estudantes da EPT sobre os impactos socioambientais
da transformacgao na Amazénia mediado pela Educagao Ambiental Critica, envolver
os estudantes da EPT na construgcdo das missées em cada um dos trés aspectos

de dilemas considerados mediado pela perspectiva ludica e materializar um
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videogame como produto educacional no processo (in)formativo sobre os dilemas
socioambientais na Amazénia.

O desmatamento na Amazoénia brasileira € um problema significativo e que
vem aumentando com o passar dos anos. Em seu trabalho, “Desmatamento na
Amazébnia Brasileira: Histéria, Taxas e Consequéncias”, Fearnside (2005)
apresenta uma analise detalhada do histérico de desmatamento na regiao, além de
analisar suas taxas e consequéncias. O autor destaca que o desmatamento implica
em perda de biodiversidade e sérias consequéncias para o clima global, através da
liberagcdo de grandes quantidades de dioxido de carbono. Além disso, Fearnside
(2005) ressalta que o desmatamento esta intimamente ligado a questbes
socioecondémicas e politicas, sugerindo que a solugédo para esse problema requer
uma abordagem multidimensional, para além da mera proteg&o da floresta.

O desmatamento em areas protegidas constitui um tema de relevante
importancia e crescente preocupacao no Brasil. No estudo “Ameaca e Pressao de
Desmatamento em Areas Protegidas: SAD de agosto 2020 a julho 2021”, Fonseca
et al. (2021) apresentam uma analise detalhada sobre a presséo e ameaga de
desmatamento nestas regides protegidas. Os autores evidenciam que, apesar da
designacao de protegdo ambiental, essas areas enfrentam significativa presséo
decorrente de atividades de desmatamento, ameagando sua integridade e a
biodiversidade que abrigam. Os autores enfatizam a urgéncia de implementar
estratégias efetivas de fiscalizagc&o e conservagéo, destacando o papel vital dessas
areas na conservagcao da biodiversidade, na manutencdo dos servicos
ecossistémicos e no combate as mudancas climaticas.

Para compreensdo do dialogo acerca desses dilemas socioambientais &
fundamental a analise dos fatores politicos e econdmicos que os causam. Neste
sentido, um dos aspectos mais significativos € a influéncia do neoliberalismo e suas
implicacbes para a regiao amazbnica. As politicas neoliberais e suas
consequéncias, tanto na formagdo da paisagem fisica quanto na vida das
comunidades locais, sdo questdes centrais que para a discussao, que subsidiardo
a criagao do videogame educativo.

A dindmica entre promessas politicas e agdes governamentais efetivas no
Brasil, especialmente no que concerne a politica ambiental, ilustra uma

preocupante contradicdo. Conforme reportado pela Agéncia Estado no Correio
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Braziliense em 23 de abril de 2021, um dia apds o entao presidente Jair Bolsonaro
assegurar aos lideres de 40 paises o compromisso de dobrar os repasses para
fiscalizagdo ambiental, o governo federal procedeu com um corte substancial no
orgamento do Ministério do Meio Ambiente, totalizando R$ 240 milhdes (Agéncia
Estado, 2021). Notavelmente, os vetos afetaram severamente areas criticas de
controle e fiscalizagdo ambiental administradas pelo lbama e pelo ICMBio',
destacando um hiato significativo entre as promessas politicas elevadas e as a¢des
governamentais concretas. Essa redugado orgcamentaria, ocorrendo justamente no
inicio do periodo de seca — momento critico para a prevencao de incéndios
florestais — reflete as complexas dindmicas e os desafios enfrentados na gestao
ambiental brasileira, evidenciando a necessidade de uma vigilancia constante e de
esforgos renovados para assegurar a protegéo efetiva do meio ambiente no pais.

Outro aspecto importante foi a retérica anti-ambientalista do ex-presidente
Bolsonaro e de membros do seu governo. Este discurso de descredito a legislagao
ambiental e as areas protegidas, muitas vezes associado a ideia de
desenvolvimento econdmico, deu uma espécie de “sinal verde” para agdes ilegais
na AmazoOnia, como grilagem de terras, exploragdo madeireira e mineracao ilegal.
Isso intensificou conflitos socioambientais, com aumento da violéncia contra
populagdes indigenas e tradicionais que vivem na floresta, e contribuiu para a
periferizagao da vida, conforme apontado por Oliveira (2003).

A terceira frente de acdo do governo Bolsonaro (2019-2022) que
intensificou os dilemas socioambientais na Amazénia foi o avango de politicas
neoliberais na regido. Essas politicas visam a desregulamentagao e a abertura de
areas protegidas para exploragdo econdmica. Isso se reflete, por exemplo, em
projetos de lei que buscam permitir a mineragéo em terras indigenas e o avango do
agronego6cio em areas de floresta. Estas agdes, embora promovam o
desenvolvimento econdmico de curto prazo, tendem a ter impactos socioambientais
graves, resultando em perda de biodiversidade, emissdes de gases de efeito estufa
e deslocamento de comunidades locais, corroborando os processos descritos por
Oliveira (2003).

! Instituto Chico Mendes de Conservacao da Biodiversidade (ICMBio) é responsavel por
gerir, proteger, monitorar e fiscalizar as 336 Unidades de Conservagao Federais (UC) existentes em
todo o pais
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Ao final, é evidente que o periodo do governo Bolsonaro (2019-2022)
amplificou os dilemas socioambientais na Amazdnia. A degradagdo ambiental, o
avanco neoliberal e a perifericarizacdo da vida sdo aspectos que se intensificaram
no periodo do referido governo, formando um cenario desafiador para a protegéo
da maior floresta tropical do mundo que se estende por diversos paises e estados
brasileiros.

A medida que se propde a mergulhar nos dilemas socioambientais da
Amazdnia, torna-se imprescindivel adentrar um territério marcado por profundas
contradicbes e desafios. A transicao para o exame detalhado dessas questdes
convida a considerar ndao apenas as implicagdes ecoldgicas, mas também as
repercussdes sociais e politicas que definem o atual estado dessa regido vital. A
analise subsequente busca desvelar as camadas desses dilemas, iluminando as
forgcas em jogo e as consequéncias de agdes e politicas recentes, particularmente
sob o governo Bolsonaro (2019-2022). Conforme Legewie (1994, apud Flick, 2009,
p. 294): “Analise Global € um suplemento para outros com orientagdo pragmatica
para outros procedimentos analiticos (sobretudo a codificagao tedrica ou a analise
qualitativa de conteudo)’. Este exame nao s6 esclarecera a complexidade da
situacdo, mas também servira de fundamento para a concepcao de uma ferramenta
educacional inovadora: um videogame (in)formativo. Tal instrumento tem o
potencial de informar e provocar reflexao critica, engajamento ativo e, por fim, agcao
informada por parte dos estudantes. Dessa forma, este capitulo busca estabelecer
0 cenario para uma exploracdo profunda dos dilemas socioambientais na
Amazoénia, fundamentando a necessidade de abordagens educacionais que
transcendam o convencional e engajem de maneira significativa com estas

questdes prementes.

2.1 A DEGRADAGAO AMBIENTAL

A Amazbnia ¢é um ecossistema de importancia inestimavel,
desempenhando um papel crucial na regulagcdo do clima global, preservacao da
biodiversidade e manutencao de servicos ecossistémicos. No entanto, tem sido

assolada por sérios problemas de degradagdo ambiental, que ndo sé ameagam sua
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sobrevivéncia, mas também a vida e a subsisténcia das comunidades que nela
vivem.

O desmatamento e a degradacéo florestal sdo, sem duvida, as ameacgas
mais visiveis ao ecossistema da Amazénia. Nesse sentido, um ponto crucial € a
posse da terra sempre ameacada, em constante Iluta e que busca por sua
reintegracdo ao povo indigena (Ricardo; Klein; Santos, 2023, p. 714). Essas
praticas levam a perda de biodiversidade, a liberagdo de grandes quantidades de
carbono na atmosfera, contribuindo para as mudangas climaticas, e agravam a
marginalizagdo e a perifericarizagdo das comunidades locais (Escobar, 1995;
Gudynas, 2014).

Entre o periodo de recorte da pesquisa, entre 2019 e 2022, a situagao da
degradagdo ambiental junto aos outros dilemas n&o apenas continua, mas se
intensificou, como relatado por Ricardo, Klein e Santos (2023):

Jair Bolsonaro, que declarou explicitamente ser contra as Terras
Indigenas e que n&o demarcaria mais nenhuma delas — justamente o que
ocorreu entre janeiro de 2019 até dezembro de 2022. Os impactos desses
retrocessos no campo dos direitos territoriais sdo testemunhados, por
exemplo, nos artigos sobre o0s povos Munduruku (capitulo
Tapajos/Madeira, p. 439), Myky/Manoki (capitulo Oeste do Mato Grosso,
p. 591) e Timbira (capitulo Goias/Tocantins/Maranhéo, p. 662 e p. 666)
(Ricardo; Klein; Santos, 2023, p. 7).

Outro aspecto preocupante é a poluicdo causada por atividades industriais
e agricolas. O uso intensivo de pesticidas na agricultura, o despejo de residuos
industriais nos rios e a contaminacgao resultante da mineragao tém efeitos nocivos
na qualidade da agua, no solo e na saude das populagdes locais (Baliski, 2019).

A degradagao ambiental na Amazoénia €, também, uma questéo de justica
socioambiental. As comunidades indigenas e rurais, que tém uma relagéo intima e
dependente com o ambiente, sdao as mais afetadas pelas mudancas no
ecossistema. Além disso, essas comunidades foram frequentemente
marginalizadas nas decisdes politicas e econdmicas que afetam suas vidas e
territorios, durante o governo Bolsonaro (2019-2022) (Branford; Borges, 2019).

Sobre o desmatamento, a administragdo, no governo Bolsonaro (2019-
2022), assumiu uma postura de flexibilizagcdo. A queda na fiscalizagdo e o

enfraquecimento das penalidades para atividades ilegais de desmatamento foram
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bem documentadas (Santos, 2023). Essa postura permissiva se refletiu em um
aumento expressivo do desmatamento na Amazénia durante seu governo.

Acerca do uso de agrotoxicos, a gestdo do ex-presidente marcou um
aumento significativo na liberagdo de novos produtos, muitos dos quais proibidos
em outras partes do mundo devido aos seus impactos ambientais e na saude
humana (Guimaraes; Pereira, 2020). Esta politica de flexibilizagdo dos agrotoxicos
gerou preocupacgao entre especialistas, que apontam para o aumento potencial na
contaminagcdo de alimentos, aguas e solos, além dos riscos a saude das
populagdes que vivem proximas as areas de cultivo (Santos, 2023).

Em relacdo as comunidades indigenas, o governo Bolsonaro (2019-2022)
promoveu um retrocesso notavel na prote¢cao dos seus direitos. O enfraquecimento
da Fundacdo Nacional dos Povos Indigenas (FUNAI), a resisténcia a demarcagéo
de novas terras indigenas e a proposi¢cao de medidas que facilitam a exploragéo
econdmica de terras ja demarcadas tém ameagado a sobrevivéncia e o modo de
vida dessas comunidades (Gongalves, 2023). Esta politica resultou em uma
escalada de violéncia contra essas comunidades, além de intensificar a pressao
sobre seus territérios (Branford; Borges, 2019).

Assim, a degradagado ambiental na Amazénia ndo pode compreendida
somente a partir de uma visao biolégica. Deve ser compreendida dentro de um
contexto complexo de dinamicas politicas, econdmicas e sociais. Nesse quadro,
torna-se crucial investigar o papel do avango neoliberal neste cenario, uma vez que
suas politicas e praticas tém influenciado significativamente nas condigbes atuais
da Amazénia. Com a idolatria a uma politica neoliberal incentivada pelo
(des)governo no periodo de 2019 a 2022, vivenciamos a intensificagdo dos dilemas
impulsionando a degradagdo ambiental e a perifericarizagdo da vida na regido
amazobnica.

Apoés delinear os graves desafios enfrentados pela Amazonia devido a
degradagao ambiental, é imperativo aprofundar a compreensao sobre outra forga
motriz subjacente a essa crise: 0 avango do neoliberalismo. A pratica de politicas
neoliberais, amplamente adotadas durante a gestéo do ex-presidente, exacerbou a
exploracdo dos recursos naturais e agravou as condigbes socioambientais na
regido. A proxima segao enfoca o impacto dessas politicas na Amazbnia,

explorando como a desregulagao, a liberalizagao e a privatizagao contribuiram n&o
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apenas para a deterioragcdo ambiental, mas também para a marginalizagdo das
comunidades locais e a alteragdo da paisagem social e econémica da regido. Ao
avangarmos para o subcapitulo sobre o avang¢o neoliberal na Amazdnia, é crucial
reconhecer como essas politicas se entrelacam com os dilemas socioambientais,

moldando a realidade amazdnica de maneiras complexas e desafiadoras.

2.2 O AVANGCO NEOLIBERAL NA AMAZONIA

O neoliberalismo é entendido como uma politica econbémica que
favorece a desregulacdo, a liberalizagdo do comércio e da industria, e a
privatizagao de propriedades e servigos estatais (Harvey, 2005). Os proponentes
do neoliberalismo defendem que estas medidas estimulam o crescimento
econdmico e a eficiéncia. No entanto, criticos argumentam que tais politicas podem
levar a desigualdade socioecondmica, ao enfraquecimento dos direitos dos
trabalhadores e a degradagcdo ambiental (Navarro, 2007). Stiglitz (2010) adiciona
que as politicas neoliberais, ao serem aplicadas rigorosamente, resultam em
externalidades negativas significativas, como exclusdo social e deterioragdo das
condicbes de vida, destacando a necessidade de uma regulamentagcdo mais
rigorosa e de uma intervencado estatal mais ativa para mitigar seus impactos
adversos.

Na Amazoénia, politicas neoliberais incentivam a expansao de industrias
como a mineragdo, a madeireira, a pecuaria e a soja, muitas vezes em detrimento
das comunidades locais e do meio ambiente (Fearnside, 2005). Nesse cenario, 0
periodo do governo Bolsonaro (2019-2022) favoreceu ainda mais os interesses de
empresas e latifundiarios, ao mesmo tempo que enfraqueceu a protegcao ambiental
e os direitos dos povos indigenas (Branford; Borges, 2019).

A legislagao ambiental brasileira tem enfrentado desafios significativos nos
ultimos anos, especialmente no que tange a protegcao dos direitos e territérios
indigenas. Uma analise critica dos projetos legislativos revela uma tendéncia
preocupante de enfraquecimento das politicas ambientais e dos mecanismos de
gestao territorial indigena. Neste contexto, destaca-se o Projeto de Lei n°
3.729/2004, cujas implicagdes para a Politica Nacional do Meio Ambiente sao

profundamente reveladoras. Segundo Ricardo, Klein e Santos (2023, p. 78-79):
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A dimensao socioambiental dos projetos legislativos esta relacionada aos
ataques a autonomia dos povos indigenas na gestdo e no uso de suas
terras e a adequada avaliagdo de impactos ambientais de atividades e
empreendimentos causadores de degradagdo ambiental. Nesse aspecto,
o PL n° 3.729/2004 torna o licenciamento ambiental exceg¢ao, rompendo-
se sua aplicagdo a qualquer atividade impactante, representando a
desconstituicdo de um dos mais relevantes pilares da Politica Nacional do
Meio Ambiente (Lei n°® 6.938, de 31 de agosto de 1981) [...].

Autores como Escobar (1995, p. 58) e Gudynas (2014, p. 80) argumentam
que o avancgo do neoliberalismo na Amazoénia é parte de um processo mais amplo
de “neocolonialismo ambiental” ou “extrativismo neoextrativo”. Segundo eles,
paises ricos e corporagdes internacionais vém explorando os recursos naturais da
regido enquanto transferem os custos sociais e ambientais para as comunidades
locais. Além da destruicdo dos ecossistemas amazdnicos, este processo resulta
em violéncias, marginalizagéo e periferizacdo das comunidades.

O conceito de “capitalismo predatorio” é utilizado para descrever o tipo de
pratica neoliberal que tem se espalhado pelo Brasil, ponde pode ser incluida a
Amazobnia. Para Oliveira (2003, p. 93), o capitalismo predatério caracteriza-se pela
exploragédo irrestrita dos recursos naturais, ignorando os danos socioambientais
causados, em busca de maximizacao do lucro.

A transicao entre o avanco neoliberal na Amazénia e a perifericarizacio da
vida destaca a interconexao profunda entre politicas econémicas e a transformacao
espacial e social. O avango das praticas neoliberais, exemplificado pelo apoio do
governo Bolsonaro (2019-2022) a expansao de atividades industriais prejudiciais
ao meio ambiente, como a mineragao, a madeireira, a pecuaria e a soja, demonstra
um cenario de apropriacdo e exploracao intensiva dos recursos naturais. Esta
exploragdo ndo s6 agrava a degradagao ambiental, mas também impulsiona
processos de marginalizagdo e exclusdo das comunidades locais, configurando
uma dindmica de periferizacao que se estende para além dos centros urbanos.

Neste contexto, o conceito de “exército de reserva”, descrito por Oliveira
(2003, p. 25), reflete a l6gica de maximizagao de lucros a qualquer custo, ignorando
as consequéncias socioambientais dessa exploragdo. Essa logica neoliberal
intensifica a periferizagcdo da Amazbnia, um processo que, embora seja mais
comumente associado as dindmicas urbanas, manifesta-se de forma alarmante na

regido amazonica. Aqui, a periferizagado € caracterizada pela expanséo territorial
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das atividades econbmicas predatdrias que deslocam comunidades, destroem
biodiversidade e alteram drasticamente a paisagem natural.

A analise de Baliski (2019), sobre a produgdo do espago em contextos
metropolitanos, fornece um paralelo util para entender a periferizagdo da Amazénia.
Assim como Baliski (2019) identifica a proximidade entre a classe politica local e 0
setor imobiliario como um motor da expansao periférica urbana, na Amazénia, uma
alianga semelhante entre politicos, empresarios e, em alguns casos, o crime
organizado, promove a transformagdo do espago em favor de interesses
econdmicos, em detrimento das necessidades e direitos das comunidades locais e
da preservacao ambiental.

Este processo de periferizacdo, impulsionado pela implementacdo de
politicas neoliberais e interesses corporativos, ndo apenas reflete a marginalizagao
e exclusao das comunidades locais, mas também evidencia a urgente necessidade
de abordagens educativas que possam conscientizar e mobilizar a sociedade em
relacdo aos dilemas socioambientais da Amazbnia. Assim, a proposta deste
videogame educativo busca oferecer uma ferramenta inovadora que dialogue com
estudantes sobre esses desafios, incentivando uma compreensao critica € o
desenvolvimento de solucdes sustentaveis que respeitem tanto o meio ambiente
quanto as comunidades locais. Neste sentido, a transicdo para a discussao sobre
a periferizacdo da vida na Amazdnia nos leva a refletir sobre as consequéncias
espaciais, sociais e ambientais das politicas neoliberais, reforcando a importancia
da Educagao Ambiental como um caminho para a transformagao social e a justica
ambiental.

Ao explorar a interagdo entre o avango neoliberal e a complexidade dos
dilemas socioambientais na Amazénia, evidencia-se a importancia de desenvolver
estratégias educacionais que engajem e capacitem as futuras geragdes a enfrentar
esses desafios. Nesse contexto, a Educagdo Ambiental emerge como uma
ferramenta vital, ndo apenas para a conscientizacdo, mas como um meio de
fomentar a acéo critica e a busca por solugdes sustentaveis. Portanto, o capitulo 5
busca introduzir uma abordagem pedagdgica inovadora por meio da concepgao de
um videogame educativo. Esse recurso visa ndo apenas imergir os estudantes na
realidade dos desafios enfrentados pela Amazdnia, mas também demonstrar como

a tecnologia pode ser empregada de maneira criativa e inclusiva na Educagéao
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Ambiental. Desta forma, o videogame educativo proposto representa um passo
adiante na integragcao da tecnologia com os principios da Educagdo Ambiental
Critica, com o objetivo de inspirar e capacitar estudantes a se tornarem criticos na
transformacdo  de suas comunidades.

A analise profunda da perifericarizacdo da vida e suas implicagcoes
socioambientais, especialmente na regido da Amazolnia, revela a urgéncia de
abordagens educativas inovadoras capazes de engajar e sensibilizar a préxima
geragcdo sobre estes dilemas. A compreensdo desses fenédmenos complexos,
através do prisma da Educacdo Ambiental, nos leva a considerar ndo apenas os
mecanismos tradicionais de ensino, mas também o potencial das novas tecnologias
para ampliar o impacto educacional. Neste interim, o desenvolvimento de um
videogame educativo emerge como uma proposta promissora para conectar
estudantes com a realidade socioambiental da Amazénia de maneira imersiva e
interativa. Assim, transitamos da discussao tedrica sobre a perifericarizagao e seus
efeitos para a aplicacio pratica desses conceitos em ferramentas educacionais, em
que o videogame nao so ilustra os desafios enfrentados, mas também encoraja
uma reflexao critica e a agao transformadora entre os jovens. A préxima secgao,
portanto, se dedica a explorar como essa ferramenta educativa foi concebida,
desenvolvida e implementada, visando fomentar uma compreensao mais profunda

€ uma resposta proativa aos dilemas socioambientais que marcaram as discussoes

anteriores.

2.3 A PERIFERICARIZAGAO DA VIDA

O termo “Perifericarizagdo” emerge como uma inovadora conceitualizagao
para descrever os processos complexos e multifacetados que afetam as areas
urbanas e rurais, especialmente em contextos de rapida urbanizacdo e expansao
metropolitana. Este neologismo é o resultado da fusao de trés conceitos distintos:
periferia, precarizagéo e periferizacdo. “Periferia” se refere as areas situadas nas
margens ou nos limites externos de uma regido ou cidade, frequentemente
caracterizadas por menor desenvolvimento econémico e infraestrutura insuficiente.
“Precarizacao”, por sua vez, denota a deterioracdo das condi¢des de trabalho e de

vida, marcada pela instabilidade e pela falta de protecdes sociais e econdmicas.
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Finalmente, “periferizagcao” descreve o processo pelo qual areas anteriormente
centrais ou integradas sao marginalizadas, tanto espacial quanto socialmente, a
medida que a cidade se expande. A “Perifericarizacdo”, portanto, encapsula a
dinamica pela qual as comunidades sdo empurradas para as margens, enfrentando
simultaneamente a deterioracdo das condicdes de vida e a exclusdao das
oportunidades econémicas centrais, um fendbmeno profundamente analisado por
Baliski (2019), no contexto da cidade de Curitiba-PR, e que encontra paralelos em
diversas outras regides, incluindo a Amazobnia, sob a influéncia de politicas
neoliberais e interesses corporativos.

A “Perifericarizagdo”, ao estar intrinsecamente ligada aos processos de
degradagdo ambiental e ao avango neoliberal, revela as complexas interacdes
entre desenvolvimento urbano desigual, expanséo de fronteiras econémicas e a
consequente vulnerabilidade dos ecossistemas naturais. Sob a égide neoliberal, a
busca incessante por crescimento econdmico e a valorizagdo do mercado como
principal regulador das relagdes sociais e espaciais conduzem a intensificagdo da
exploragédo de recursos naturais e a expansao descontrolada das areas urbanas.
Este avanco, muitas vezes desconsiderando normas de protecdo ambiental, resulta
nao apenas na precarizag¢ao da vida humana nas periferias urbanas, mas também
na aceleragao da perda de biodiversidade, na contaminacéo de rios e solos, e no
desmatamento. Assim, a perifericarizagdo ndo apenas simboliza a marginalizagao
espacial e econémica de comunidades, mas também se manifesta na deterioragao
do ambiente natural, em que a légica do lucro imediato prevalece sobre a
sustentabilidade ambiental e social. Portanto, a compreenséo deste fendmeno é
crucial para o desenvolvimento de politicas publicas e praticas sociais que visem
tanto a justica social quanto a conservagao ambiental, desafiando os paradigmas
neoliberais que subordinam a integridade ecoldgica ao progresso econémico.

De acordo com Oliveira (2003, p. 89), “0 avango neoliberal resultou na
acumulagao de capital na periferia”, um processo que também contribuiu para a
degradagao ambiental na Amazénia. Esta pesquisa propde que os videogames
possam servir como uma ferramenta para ilustrar e confrontar essas complexidades
socioambientais, proporcionando uma experiéncia educativa imersiva e envolvente.

Além dos apontamentos acima, as observagdes de Baliski (2019) sobre a
periferizacao e a produg¢ao do espaco em contextos metropolitanos sao importantes
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para esta discussao. Baliski (2019), analisa a produc¢ao de moradia popular ofertada
pelo mercado formal em Fazenda Rio Grande, em Curitiba-PR, e identifica a
periferizagdo como um processo indissociavel da metropolizagdo, no seu estudo, a
pesquisadora enfatiza o papel da proximidade entre a classe politica local e o setor
imobiliario na promocao da expansao periférica, contribuindo para a reproducao
desigual do espago metropolitano em beneficio dos interesses capitalistas.

Na Amazbnia, podemos considerar que processos semelhantes de
periferizacdo estdo ocorrendo, conduzidos pela implementagcdo de politicas
neoliberais e interesses corporativos. Assim como no estudo de Baliski (2019), os
atores politicos locais, o setor empresarial e, até mesmo, o setor do crime
organizado podem estar desempenhando um papel crucial na transformagao do
espaco amazdnico, com consequéncias diretas para as comunidades locais e 0
meio ambiente. Em funcao disso, pode-se observar que os dilemas socioambientais
na Amazodnia também sofrem com pressao do mercado/capital, seja ele legal ou
ilegal. Outra observacéao € que a perifericarizagao resultante da periferizagao e dos
demais dilemas intensifica os conflitos internos na regi&o, ja que isso promove uma
tensao interna onde o opressor que cada vez mais, € o oprimido se sente cada vez
mais explorado.

Ao concluir a andlise dos dilemas socioambientais na Amazénia durante o
governo Bolsonaro (2019-2022), emerge uma compreensdo profunda sobre as
complexidades e os desafios inerentes a protecado deste bioma crucial a partir das
trés categorias iniciais degradagdo ambiental, perifericarizagdo da vida e avango
neoliberal. O Capitulo 2, ao detalhar as multifacetadas questdes ambientais, sociais
e politicas, sublinha a urgente necessidade de abordagens inovadoras que possam
efetivamente enderegar e mitigar esses dilemas. E dentro deste contexto de busca
por solugdes e novas estratégias que o Capitulo 3 se posiciona, marcando uma
transicédo para o percurso metodologico adotado pela presente pesquisa.

Este proximo capitulo visa explorar o arcabougo metodolégico que
fundamenta a investigacdo desses dilemas, delineando as abordagens e técnicas
utilizadas para aprofundar nosso entendimento e desenvolver intervencgdes
educativas eficazes.

Dessa forma, o Capitulo 3 n&o apenas esclarece o percurso metodologico

adotado para investigar os dilemas socioambientais na Amazdnia, mas também
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estabelece a base para entender como as descobertas podem ser aplicadas no
desenvolvimento de recursos educacionais que almejam engajar e empoderar 0s

estudantes.
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30 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

Para tratar os dilemas socioambientais na Amazénia durante o governo
Bolsonaro (2019-2022), optou-se por investigar esse fendbmeno por meio do estudo
de caso, bem como por analisar os dados através da analise de conteudo de
noticias veiculadas durante esse periodo. Para aprimorar a confiabilidade e a
profundidade da analise, aplicou-se a triangulagcdo de métodos, uma técnica
metodoldgica que envolve o uso de diferentes abordagens qualitativas para estudar
o mesmo fendmeno. Neste caso, incorporou-se a analise qualitativa de Flick, que
oferece uma abordagem reflexiva para a interpretagéo de dados ndo numéricos, a
analise de conteudo conforme Bardin, que estrutura a classificacao textual em
categorias predeterminadas, e a fenomenologia de Morgado, focada nas
experiéncias subjetivas dos participantes. Essa combinagdo de métodos permite
uma compreensao mais rica e multifacetada dos impactos socioambientais na
regido, refletindo a complexidade das questbes envolvidas e proporcionando
insights valiosos sobre como as politicas durante o periodo influenciaram tanto a
regido quanto suas percepgdes por parte campo observado. Ao utilizar essa
abordagem, assegura-se que o estudo nao apenas capture a variabilidade dos
dados e percepgdes, mas também valide as interpretacbes através da
convergéncia de resultados obtidos por diferentes métodos, o que é crucial em
pesquisas que visam influenciar politicas publicas ou educacionais. Por exemplo, o
uso do videogame educativo, parte de sua investigagdo, ndo sO engaja os
estudantes, mas também serve como um reflexo da aplicabilidade pratica de teorias
complexas em um formato acessivel e interativo, facilitando o engajamento critico
e a compreensao profunda dos temas tratados.

A pesquisa adotou a técnica da triangulacdo, sobre a qual Morgado (2019)
argumenta que a complexidade e a dindmica dos fenbmenos educativos exigem
abordagens metodoldgicas abertas e flexiveis. A triangulagao facilita a construgao
do conhecimento cientifico a partir dos comportamentos e representacdes dos
sujeitos implicados na ag&o educativa, permitindo aos pesquisadores compreender
e interpretar melhor as situagcées observadas. Assim, o estudo de caso, enriquecido

pela pratica da triangulacdo, emerge como uma metodologia potente para a
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investigacdo em educagao, capaz de fornecer insights valiosos para a pratica
pedagogica e a formulacao de politicas educacionais.

A proposta se situa no campo epistemoldgico da fenomenologia, que
segundo Trivifios (2019, p.43), corresponde ao: “estudo das esséncias, e todos os
problemas, segundo ela, tornam a definir esséncias: a esséncias da percepgao, a
esséncias das consciéncias”. Em razao disso, a pesquisa utilizou uma abordagem
tripartida, que integra a fenomenologia, o estudo de caso e a analise de conteudo,
configurando um esquema de triangulagdo metodologica para explorar o fenbmeno
em estudo (Morgado, 2019).

Durante a fase exploratéria do estudo de caso, tornou-se necessario
delimitar a origem dos dados para captar a esséncia das experiéncias relacionadas
aos dilemas socioambientais na Amazénia, considerando o contexto da situagao.
Para tanto, o primeiro passo foi a selecido de portais de veiculagdo de noticias
reconhecidos por sua abrangéncia e credibilidade, incluindo organizagbes como
"G1" (Globo), "Reuters", "BBC News Brasil" e "Estad&o". Além disso, a escolha de
fontes de pesquisa cientifica e instituicobes dedicadas a questbes ambientais
também foi essencial, destacando-se o Instituto Nacional de Pesquisas da
Amazoénia (INPA), a Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (Embrapa), e o
Instituto Socioambiental (ISA). O ISA, em particular, € uma organizagdo da
sociedade civil brasileira, sem fins lucrativos e fundada em 1994, que propde
solucdes integradas a questdes sociais e ambientais, com foco na defesa de bens
e direitos sociais, coletivos e difusos relacionados ao meio ambiente, ao patriménio
cultural, aos direitos humanos e dos povos.

ApOs a selecao da base de dados, iniciou-se a etapa de coleta de dados.
Neste contexto, Morgado (2019) indica que ser necessario desenvolver uma
aplicagao de busca e sumarizagao na Internet capaz de encontrar termos de busca,
aplicar filtros por data e salvar os resultados com seu conteudo resumido. Essa
aplicacdo, desenvolvida em Python 3.11, denomina-se News Search e seu codigo
fonte esta disponivel na Internet. O termo de busca utilizado foi “Amazénia” e o
intervalo temporal corresponde ao periodo do governo Bolsonaro (2019-2022).
Essa configuragao resultou na obtengdo de um total de 1386 noticias — tais

resultados permanecem disponiveis online.
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A distribuigcao temporal das noticias coletadas sobre a Amazénia durante o
periodo de 2019 a 2022 foi analisada para garantir uma representatividade
equilibrada das tematicas ao longo dos anos. Em 2019, foram coletadas 125
noticias, aumentando significativamente para 347 em 2020. Em 2021, o numero de
noticias coletadas foi ainda maior, totalizando 554. Em 2022, houve uma leve
reducdo, com 432 noticias coletadas. Esta distribuicdo revela uma crescente
atencdo mediatica as questdes socioambientais na Amazbnia, especialmente
durante os anos de 2021 e 2022. Esses dados foram considerados na selegao final
das 452 noticias, utilizando a técnica de regressao de dados para garantir que cada
periodo fosse representado proporcionalmente, mantendo a integridade e a
abrangéncia da cobertura tematica. Dentre as 1.460 noticias inicialmente
coletadas, optou-se por selecionar 452 utilizando uma adaptacdo da técnica de
regressao de dados. Este processo envolveu inicialmente a catalogagao de todas
as noticias por data de publicagao para visualizar a distribui¢do ao longo dos quatro
anos. A analise de regresséo foi entdo aplicada para identificar tendéncias e
padroes temporais nas frequéncias de publicagao, focando em identificar periodos
de picos e quedas na cobertura de temas relacionados a Amazénia.

Para garantir que cada més e ano fosse representado de forma
proporcional e evitar sobreposi¢cdo tematica, foi utilizada uma estratégia de
amostragem sistematica. Esta estratégia envolveu a selecdo de noticias a
intervalos regulares dentro de cada periodo identificado como significativo pela
regressao. Essa abordagem ajudou a minimizar a inclusdo de multiplas noticias
sobre o mesmo evento ou tema, reduzindo o numero total de noticias ao mesmo
tempo que mantinha uma cobertura abrangente dos eventos-chave.
Adicionalmente, um filtro de relevancia foi aplicado para priorizar noticias que
apareciam consistentemente nas primeiras paginas dos resultados de busca do
Google, sem considerar anuncios pagos. Isso assegurou que as noticias
selecionadas nao so representassem adequadamente os eventos significativos,
mas também refletissem a percepcgéo publica e o impacto mediatico sobre os temas
da Amazobnia. A técnica de regressao de dados, portanto, ndo apenas facilitou uma
distribuicdo temporal equitativa, mas também ajudou a manter o foco nas noticias
que verdadeiramente impactaram ou capturaram a esséncia dos dilemas

socioambientais na regido, em linha com as diretrizes cientificas propostas por
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Bardin para uma analise de conteudo rigorosa e metddica, ao final, o conjunto de
dados coletados foi constituido por 1.460 noticias relacionadas a Amazoénia e
publicadas no periodo de 2019 a 2022. A seguir estd o grafico de barra
representado na Figura 1, que mostra a distribuigdo temporal das noticias sobre a
Amazébnia de 2019 a 2022.

Figura 1 — Distribuigdo Temporal de Noticias Sobre a Amazénia (2019-2022)
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Fonte: Os autores, 2024.

Esta pesquisa ndo se caracteriza por uma analise quantitativa, mas sim
qualitativa. Para avaliar os eventos ocorridos na Amazénia durante o periodo de
2019 a 2022, optou-se por selecionar 452 noticias, distribuidas ao longo desses
anos, para garantir uma representatividade da publicizagdo dos fatos correlatos
produzindo uma capacidade humana dentro do periodo da pesquisa para a analise
do fendbmeno que ali se apresenta. Conforme a metodologia de analise de conteudo
proposta por Bardin, a selegao das noticias foi realizada com o objetivo de captar
a esséncia dos eventos e suas representagdes mediaticas. A técnica de regressao
de dados foi utilizada para distribuir equitativamente as noticias ao longo do tempo,
assegurando que cada periodo fosse proporcionalmente representado, excluindo
redundancias e mantendo o foco nas questdes mais relevantes.

A abordagem de Flick (2018) complementa essa analise ao enfatizar a

importancia de uma interpretacéo reflexiva e sistematica dos dados qualitativos,



38

permitindo uma compreensdo aprofundada dos contextos e significados
subjacentes as noticias. Além disso, Morgado (2019) sugere a utilizacdo de uma
aplicacao de busca e sumarizagao na Internet, desenvolvida em Python 3.11, que
permitiu a coleta e filtragem das noticias com base no termo de busca "Amazénia".
Esta aplicacdo, denominada News Search, possibilitou a identificacdo de noticias
relevantes e a sua organizagao temporal, sem considerar anuncios pagos, o que
garantiu a pertinéncia e a representatividade dos dados coletados.

Ao integrar as metodologias de Bardin, Flick e Morgado, esta pesquisa
adotou uma triangulagdo de métodos, combinando a andlise de conteudo, a
interpretacéo qualitativa e a busca automatizada de dados. Essa abordagem
assegurou uma analise dos dilemas socioambientais na Amazoénia, refletindo de
maneira fiel a cobertura mediatica durante o periodo estudado.

A abordagem do ensino médio integrado proposta por Frigotto, Ciavatta e
Ramos (2012), em “Ensino Médio Integrado: Concepcdo e Contradi¢des”,
representa uma tentativa de reformular a educacgao brasileira, alinhando-a com as
necessidades contemporaneas de formacgao integral dos jovens. Essa metodologia
pedagogica visa integrar aspectos técnicos e gerais da educacgdo e enfatiza a
importancia do ludico e da Educagao Ambiental como elementos fundamentais para
o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Ao incorporar
praticas ludicas e tematicas ambientais no curriculo, o Ensino Médio Integrado
busca promover uma aprendizagem que é significativa, contextualizada e capaz de
engajar os estudantes de maneira profunda e reflexiva.

Nesse sentido, a Educagdo Ambiental emerge como um campo fértil para
a aplicagao do ludico, oferecendo aos estudantes a oportunidade de explorar a
complexidade das questbes ambientais através de atividades praticas, jogos e
projetos que estimulam a criatividade, a curiosidade e o pensamento critico. Essa
abordagem fortalece a consciéncia ecoldgica dos estudantes e os capacita para
atuar como agentes de mudanga em suas comunidades. A intersec¢do entre o
ensino médio integrado, o ludico e a Educagdo Ambiental, portanto, destaca o
potencial dessa modalidade educativa de transcender os limites da sala de aula,
criando experiéncias de aprendizado que sdo ao mesmo tempo envolventes,

relevantes e transformadoras.
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Ao integrar os resultados da analise de conteudo, conforme delineado por
Bardin (2022), sobre os dilemas socioambientais na Amazénia a concepgao de
missdées para um videogame educativo, esta pesquisa assume uma abordagem
inovadora que transcende os limites tradicionais da disseminagdo académica.
Estudos sobre o uso de jogos educativos, como os de Gee (2003) e Prensky (2001),
demonstram que os jogos podem aumentar significativamente o engajamento e a
retencdo de conhecimento entre os jogadores. No contexto desta pesquisa, as
missodes projetadas sao baseadas nas categorias tematicas identificadas na analise
de conteudo, como ‘"degradagdo ambiental", "avango neoliberal" e
"perifericarizacdo da vida". Cada missao € concebida para refletir um aspecto
especifico dos dilemas socioambientais, utilizando narrativas e desafios que
emergem das noticias analisadas.

Por exemplo, na missdo "Chamas da Destrui¢ao", o jogador tem o objetivo
de combater as queimadas na Amazénia e descobrir os responsaveis. Esta missao
envolve desafios como apagar incéndios, investigar as causas e conscientizar as
comunidades afetadas. As recompensas incluem a recuperacdo de areas,
habilidades de sobrevivéncia e o respeito das comunidades locais. A abordagem
de Flick (2018) complementa essa andlise ao enfatizar a importancia de uma
interpretacdo reflexiva e sistematica dos dados qualitativos, permitindo uma
compreensao aprofundada dos contextos e significados subjacentes as noticias.
Além disso, Morgado (2019) sugere a utilizagdo de uma aplicagdo de busca e
sumarizagao na Internet, desenvolvida em Python 3.11, que permitiu a coleta e
filtragem das noticias com base no termo de busca "Amazénia". Esta aplicagao,
denominada News Search, possibilitou a identificagdo de noticias relevantes e a
sua organizagao temporal, sem considerar anuncios pagos, 0 que garantiu a
pertinéncia e a representatividade dos dados coletados. Ao integrar as
metodologias de Bardin, Flick e Morgado, esta pesquisa adotou uma triangulacéo
de métodos, combinando a analise de conteudo, a interpretagcdo qualitativa e a
busca automatizada de dados. Essa abordagem assegurou uma analise dos
dilemas socioambientais na Amazonia, refletindo de maneira fiel a cobertura
mediatica durante o periodo estudado. Os envolvidos na criagdo, ao projetar

missées que fazem emergir os dilemas e emocgdes inferidas das noticias
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analisadas, criam uma via em que os jogadores podem vivenciar e compreender as
complexidades dos desafios socioambientais da Amazénia.

Esta estratégia pedagogica esta em consonéancia com a teoria piagetiana
sobre a aprendizagem como um processo ativo, em que os individuos constroem
conhecimento através da exploragao e interacdo com seu mundo, levando em
consideragao o jogo (Piaget, 2010, p. 194). Ao imergir os jogadores em cenarios
que refletem problemas reais e suas consequéncias emocionais, o jogo facilita uma
forma de aprendizado experiencial que pode promover uma compreensao mais
profunda e uma consciéncia ambiental elevada.

Incorporar as emocbes associadas aos dilemas socioambientais nas
missdes do jogo, os pesquisadores praticam o que Piaget (1964, p. 203) denominou
de “educacgédo para a sensibilidade”, em que a aprendizagem também envolve o
desenvolvimento de empatia e valores morais. Esta abordagem nao apenas educa
sobre os fatos, mas também cultiva uma conexao emocional com o assunto,
incentivando os jogadores a refletir sobre suas préprias atitudes e comportamentos
em relagdo ao meio ambiente.

Ao concluir o capitulo 3, que detalha a metodologia de pesquisa utilizada
para investigar o impacto educacional de um videogame sobre dilemas
socioambientais, faz-se a transicdo para o capitulo 4. O capitulo adentra nos
fundamentos da Educacdo Ambiental, abordando seus principios, perspectivas e
os desafios atuais. Faz-se, portanto, uma exploracdo da base tedrica que
fundamenta as praticas de Educagcdo Ambiental, vinculando as metodologias
discutidas anteriormente a urgéncia de promover uma educagao que instigue
conscientizagao, reflexao critica e acéo proativa frente aos desafios ambientais do

momento.
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4EDUCAGAO AMBIENTAL: PRINCIPIOS, PERSPECTIVAS E DESAFIOS

A Educagdo Ambiental se baseia em um conjunto de principios que
refletem a complexidade e a interdependéncia dos sistemas naturais e sociais. A
ideia de que todas as formas de vida merecem respeito, a compreensao da
interdependéncia dos sistemas naturais, a participagcdo ativa na solugdo de
problemas ambientais, a necessidade de cooperacdo para a gestdo sustentavel
dos recursos naturais e a promoc¢ao da sustentabilidade sado fundamentais para a
Educacdo Ambiental (Sorrentino, 2005, 2018; Freire, 1992, 1996, 2000, 2013,
2016).

Nesse sentido a obra de Freire (2000, p. 67), um proeminente defensor da
pedagogia critica, apresenta grandes influéncias na Educagcdo Ambiental brasileira.
O autor valorizava uma educagdo que incentivava os estudantes a refletir
criticamente sobre a realidade e buscar solucdes para os problemas que enfrentam
em seu meio (Freire, 2000, p. 67).

De outros campos, pensadores como Carson (2010) e Leopold (1949)
também contribuiram para a Educacdo Ambiental e ser reconhecidos como
pioneiros no estudo do meio ambiente. Carson (2010), ainda na década de 1960 ja
alertava o mundo em seu trabalho sobre o dano quase invisivel dos agrotdxicos ao
ambiente. Por sua vez, Leopold (1949), um ecologista e florestal, em sua obra “A
Sand County Almanac” introduziu a ideia da “ética da terra”, enfatizando a
interconexao de todas as forma2000s de vida e a responsabilidade humana em
manter a integridade dos ecossistemas (Leopold, 1949, p. 224-225). Ambos
enfatizaram a importancia do equilibrio ecoldégico e a necessidade de agéo para
preservar o meio ambiente.

O conceito de “conscientizagao”, introduzido por Freire (2008, p. 46), € um
processo de despertar para a realidade critica e de se tornar capaz de agir sobre
essa realidade. Na Educagdo Ambiental, a conscientizacdo simplificadamente
implica entender as complexas interagdes entre a humanidade e o ambiente natural
€ as consequéncias sociais e ambientais das agcdes humanas. Além disso, Andrade
e Sorrentino (2013) discutem a evolugédo das praticas de gestdo ambiental para

uma abordagem mais focada na Educagdo Ambiental.
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A abordagem pedagdgica de Freire (2008) incentiva os estudantes a serem
sujeitos de seu préprio aprendizado, 0 que € especialmente relevante para a
Educacao Ambiental, pois promove a reflex&o critica e a procura de solugdes para
as questdes ambientais. Essas énfases na liberdade, conscientizagdo e
transformacao social permitem que a Educacdo Ambiental se beneficie dessa
abordagem, uma vez que lida com questdes inerentemente sociais e politicas.

No Brasil e no restante do mundo, a Educacdo Ambiental foi impulsionada
por diversos fatores que surgiram no contexto das mudangas socioculturais do final
do século XX. A consciéncia ecoldgica crescente, o reconhecimento das limitagoes
dos recursos naturais e as preocupacdes com o desenvolvimento sustentavel
contribuiram para a emergéncia da Educagdo Ambiental.

O despertar da consciéncia ambiental no Brasil € geralmente atribuido ao
periodo da ditadura militar, de 1964 a 1985, quando os grandes projetos de
desenvolvimento econémico levaram a uma degradacao ambiental significativa.
Essa degradacgao estimulou a oposigéo e o ativismo de grupos da sociedade civil,
que comecgaram a pressionar por politicas de protecdo ambiental e por uma
abordagem mais sustentavel do desenvolvimento dentro da Corrente Sistémica
(Sauve, 2005, p. 22).

O momento decisivo para a Educacao Ambiental no Brasil foi a Conferéncia
das Nac¢des Unidas sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento, conhecida como
Eco-92 ou Rio-92, realizada no Rio de Janeiro, identificada como a Corrente da
Sustentabilidade (Sauvé, 2005, p. 37). Esta conferéncia resultou na Agenda 21, um
plano de agao global para promover o desenvolvimento sustentavel, que incluia
uma forte énfase na Educacdo Ambiental. A Eco-92 foi seguida pela promulgacéo
da Politica Nacional de Educacao Ambiental, através da Lei No. 9.795/1999, que
formalizou o papel da Educagdo Ambiental no sistema educacional brasileiro e em
outras areas da sociedade (Brasil, 1999).

A legislacdo brasileira, posteriormente, se alinhou com a Conferéncia
Intergovernamental de Tbilisi, em 1977, e com os principios da Agenda 21,
fortalecendo a Educacdo Ambiental como uma abordagem interdisciplinar e
continua para formar cidadaos conscientes e participativos na questao ambiental
(Brasil, 1999; Loureiro, 2004).
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Sorrentino (2005, 2018) destaca a importancia do dialogo e da participagao
na Educacao Ambiental e propde a combinagao de conhecimento, atitude e acao
como uma estratégia efetiva para a transformagao social. As ideias de Sorrentino
(2005, 2018) e Brandao (1999) percebem a educagdo como um processo de
aprendizado através da vida, em constante didlogo entre cultura e natureza
(Brandao, 1999).

Carvalho (2001) também argumenta que a Educagédo Ambiental ndo deve
ser considerada apenas como um conjunto de informagbes para serem
assimiladas, mas como um processo reflexivo que permita aos individuos uma
compreensao mais aprofundada das complexas interagdes entre seres humanos e
0 ambiente.

Em Slaviero et al. (2022), ao investigarem sobre o pensamento acerca da
Educacao Ambiental, verificaram foi que a maioria dos respondentes indicou fazer
parte ou assumir um posicionamento tradicional no campo da Educacao Ambiental.
Desse modo, fundamentavam-se em, principalmente, valores de preservacgao e
conservacgao da natureza, sem questionar o porqué de suas agdes ou sobre como
as relagdes entre a sociedade do consumo e a forte exploracdo de bens naturais
interferem no equilibrio ecoldgico do planeta e na manutencéo das condigbes
essenciais para a vida do/no planeta.

Faz-se, portanto, necessario refletir de forma critica sobre acontecimentos
em torno das politicas educacionais, seja em corporagao e organizagdo nacionais
ou internacionais, seja em uma nacao. E ainda possivel observar que o movimento
orquestrado pela Organizacdo das Nacgbes Unidas para Educacdo Ciéncia e
Cultura (UNESCO) trouxe um novo conceito para a Educacdo Ambiental. Nesse
sentido, Lima (2009, p. 159) alerta sobre o processo de “substituir o termo
[Educacdo Ambiental] por [Educagdo para o Desenvolvimento Sustentavel]
representaria um retrocesso politico, pedagogico e epistemoldgico [...]".

As ameacas nacionais sdo ainda mais tangiveis como observado pelos

autores Ichiba, Bonzanini e Damiano (2023):

A Conferéncia do Clima da ONU (Cop-25) € um evento no qual quase 200
paises participam para firmar compromisso global sobre o corte de
emissdes de carbono e tragar novas metas. Em 2019, o evento seria
sediado no Brasil; no entanto em 2018 (ainda no governo de Michel
Temer) a pedido de Bolsonaro (recém eleito) foi cancelado o evento no
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Brasil e a conferéncia foi transferida para Madri, na Espanha. A
participacdo do Brasil na Cop-25 foi, ainda, alvo de criticas pela midia
mundial, com assinatura tardia do Brasil, o acordo chegou a ser
temporariamente bloqueado. Além do aumento numérico nos dados, o
atual governo tem sido marcado por escandalos e inUmeras postagens
polémicas, tanto do presidente como de pessoas ligadas ou nomeadas
por ele (Ichiba; Bonzanini; Damiano, 2023, p.16).

De forma complementar e ndo contraditoria, aspira-se agora por uma
Educacdo Ambiental voltada a Sustentabilidade, cujo desenvolvimento ocorra em
consonancia com iniciativas politicas que adotem uma visdo socioambiental,
compartilhada por todas as diversas culturas que povoam nosso planeta.

Em Arrais e Bizerril (2020), examinam-se detalhadamente as contribui¢cdes
da Educacdo Ambiental Critica, sob a influéncia das ideias de Freire (1992, 1996,
2017, 2013, 2016), como um instrumento para combater os retrocessos observados
no atual contexto brasileiro. Os autores argumentam a importancia de transcender
uma abordagem superficial na Educacdo Ambiental, salientando a necessidade de
um envolvimento critico que interligue as questdes ambientais, sociais, econémicas
e politicas. Essa metodologia tem como objetivo ndo somente instruir, mas também
capacitar os individuos a participarem ativamente na transformacao de suas
realidades, enfrentando os desafios socioambientais a partir de um entendimento
critico e contextualizado (Arrais; Bizerril, 2020).

Ademais, conforme Andrade e Piccinini (2015 apud Arrais; Bizerril, 2020),
uma critica é feita a maneira como a Educacdo Ambiental é integrada a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), destacando as discrepancias e retrocessos
que caracterizam o debate socioambiental no Brasil. Os autores identificam como
a Educacdo Ambiental, mesmo sendo considerada um tema integrador, é
marginalizada e perde visibilidade devido a uma estrutura curricular que favorece a
fragmentacdo do conhecimento em disciplinas distintas. Este panorama evidencia
0 ndo cumprimento das normativas legais existentes e a exclusado de discussdes
essenciais para fomentar uma consciéncia nacional voltada para a sustentabilidade
e a equidade social.

Os estudos de Arrais e Bizerril (2020) e Andrade e Piccinini (2015 apud
Arrais; Bizerril, 2020) coletivamente evidenciam a importancia da Educagao
Ambiental Critica como meio de sensibilizacdo e mobilizagcdo — essencial para

enfrentar os desafios impostos por um cenario global marcado por crises
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ambientais e sociais. Enquanto Arrais e Bizerril (2020) ressaltam o potencial da
abordagem freiriana para fomentar uma Educagdo Ambiental que incite mudanca
e resisténcia, Andrade e Piccinini (2015 apud Arrais; Bizerril, 2020) advertiram
sobre os perigos de regressao e omissao do debate ambiental critico nas politicas
educacionais vigentes. Juntos, os autores destacam a necessidade de uma
educacao que ultrapasse a mera transmissdo de conhecimentos, promovendo a
formacgao de individuos criticos, autbnomos e engajados na construcdo de uma
sociedade mais justa, sustentavel e inclusiva.

Oliveira (2023) explora a interconexdo entre a Educagcdao Ambiental, a
sustentabilidade e o desenvolvimento econdmico sustentavel, sublinhando a
Educacdo Ambiental como um vetor essencial para fomentar praticas de
desenvolvimento econdmico que sejam sustentaveis. O autor investiga o contexto
historico das interacbes humanas com o meio ambiente e como a nogao de
desenvolvimento sustentavel se integra nas teorias da Economia Classica e da
Economia Ambiental Neoclassica. Através dessa analise, Oliveira (2023)
argumenta que a Educagcdo Ambiental se posiciona como um pilar fundamental na
construcao de uma relacao equilibrada entre a sustentabilidade e o crescimento
econdmico, oferecendo um embasamento tedrico solido para essa interrelagao.

O autor enfatiza a importancia de uma perspectiva critica na Educacéao
Ambiental, a qual deve abarcar uma contextualizagdo ampla que englobe metas
pedagogicas, sociais, politicas e econbémicas. Essa abordagem visa cultivar
cidadaos bem informados e ativamente envolvidos na promogao da
sustentabilidade. Oliveira (2023) defende que, para atingir tal objetivo, & necessario
transcender a simples transmiss&o de conhecimentos e engajar os educandos em
uma reflexdo profunda sobre as questdbes ambientais contemporaneas,
incentivando-os a se tornarem agentes de mudanga na busca por um futuro mais
sustentavel.

A investigagdo conduzida por Ribeiro, Passos e Salgado (2021) procura
explorar a insergao e tratamento da tematica dos agrotoxicos no contexto do ensino
de ciéncias na educacgao basica, particularmente nas aulas de ciéncia. O objetivo
primordial desse estudo é realizar o levantamento de pesquisas que discutem a
incorporagao dos agrotoxicos como tema no ensino de ciéncias, na educagao

basica, dando énfase as experiéncias relatadas dentro do ambiente escolar.
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Embora os autores ndo apresentem uma hipdtese especifica, eles revelam a
existéncia de multiplas abordagens pedagdgicas viaveis para tratar da questéao
ambiental dos agrotoxicos no ensino de ciéncias da educacdo basica. As
abordagens identificadas incluem a resolugéo de problemas, estudos de caso e a
integracdo das perspectivas da ciéncia, tecnologia e sociedade, com uma
concentracdo de publicacbes sobre o assunto nos ultimos cinco anos, focadas
principalmente em estudantes do ensino meédio, nas regides Sul e Centro-Oeste do
Brasil.

O estudo sublinha, ainda, a relevancia do tema dos agrotéxicos no ensino
de ciéncias, considerando o Brasil como o maior consumidor global desses
produtos. Ribeiro, Passos e Salgado (2021) enfatizam os riscos potenciais que os
agrotoxicos representam para o meio ambiente e a saude humana, além de
ressaltarem como metodologias investigativas podem auxiliar no desenvolvimento
do conhecimento e da consciéncia dos estudantes acerca dessas questdes. A
pesquisa aponta, ainda, para a necessidade de novas abordagens metodoldgicas
no ensino, que fomentem um olhar investigativo e problematizador sobre os
agrotoxicos, dada a escassez de estudos direcionados a conscientizagdo dos
estudantes sobre essa problematica ambiental.

Em sintese, Ribeiro, Passos e Salgado (2021) realgam a pluralidade de
métodos e correntes dentro da Educagcdo Ambiental, apontando para a
necessidade de avaliar e interpretar iniciativas educativas a luz da Educacéao
Ambiental Critica. Por sua vez, Oliveira (2023) sugere adotar as macrotendéncias
da Educagdo Ambiental como uma estratégia eficaz para enfrentar os desafios
atuais, promovendo o desenvolvimento humano de maneira que respeite os limites
dos recursos naturais e assegure uma distribuicido justa desses recursos. Assim, o
autor oferece insights valiosos para a concepgado de projetos formativos que
almejam integrar a Educagdo Ambiental na vanguarda da sustentabilidade e do
desenvolvimento econdémico (Oliveira, 2023).

Essas reflexdes evidenciam que a Educacdo Ambiental se baseia em um
conjunto de principios que refletem a complexidade e a interdependéncia dos
sistemas naturais e sociais, fornecendo orientagdes fundamentais frente os
desafios socioambientais e a pedagogia critica, tema que sera explorado nos
topicos seguintes.
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41 A PEDAGOGIA CRITICA: CONSCIENTIZAGAO E EDUCACAO
AMBIENTAL

Freire (2008, p. 48-50) define “conscientizagdo” como um despertar para a
realidade critica e a capacidade de agir sobre ela. Como mencionamos, no contexto
da Educacdo Ambiental, a conscientizagdo pode ser considerada
simplificadamente como o processo de se tornar ciente das complexas interacdes
e relagbes entre a humanidade e o ambiente natural. Isso implica entender as
consequéncias sociais e ambientais das agdes humanas e a necessidade de
mudanca.

Na pedagogia de Freire (1996), os estudantes sao incentivados a serem os
protagonistas do seu proprio aprendizado, em vez de meros receptores de
conhecimento. Esta abordagem é especialmente relevante para a Educagao
Ambiental, pois motiva os estudantes a se envolverem ativamente na
aprendizagem sobre questdes ambientais, a questionar e refletir criticamente sobre
essas questdes e a buscar solucgdes.

E importante notar, no entanto, que Freire (1996) ndo se dedicou
especificamente ao meio ambiente em sua obra. A énfase do autor estava na
liberdade, na conscientizacdo e na transformacao social. Como observado por
Carvalho (2001), a Educacdo Ambiental € um processo de formag&o de cidadaos
ecologicos que sdo conscientes de sua relagdo com o meio ambiente e tém a
capacidade de agir para manté-lo e protegé-lo, ambas as ideias com origens
marxistas.

Freire (1996, p. 33) escreve que “Ninguém educa ninguém, os homens se
educam entre si, mediados pelo mundo”. Essa concepg¢édo de educagdo como um
processo dialdgico e mediado tem aplicagdo direta a Educacdo Ambiental. O
ambiente pode servir como um “texto” rico para a aprendizagem, mediando o
dialogo entre os estudantes e incentivando a reflexdo critica sobre questdes
ambientais.

A pedagogia freiriana, com sua énfase na educagdo como pratica da
liberdade e no dialogo como meio de constru¢ao do conhecimento, oferece um

alicerce sdlido para a Educacdo Ambiental Critica (Freire, 2016). Através da
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abordagem dialégica de autor, educadores podem fomentar uma consciéncia
critica nas questdes ambientais, transformando a sala de aula em um espaco de
troca viva e significativa de ideias (Freire, 2013). Esse processo ndo apenas permite
aos estudantes compreenderem as complexas interagdes entre sociedade e meio
ambiente, mas também os capacita a se perceberem como parte integrante e ativa
na busca por solugdes sustentaveis. Ao adotar a perspectiva de que a educacao
deve estimular a liberdade de pensamento e acédo, a Educacdo Ambiental Critica
se alinha com a ideia freiriana de que aprender é um ato de cogni¢cdo que esta
intrinsecamente ligado a nogao de transformacgéao social em Freire (1996).

Por outro lado, a valorizagdo dos sonhos e da esperanga, juntamente com
o fomento a autonomia, sdo aspectos da pedagogia freiriana que enriquecem
profundamente a Educagdo Ambiental Critica (Freire, 2017, 1992). O autor via a
esperanga como essencial para impulsionar a mudancga, uma visao que ressoa com
0 objetivo da Educagdo Ambiental Critica de inspirar agdes transformadoras em
relacdo a sustentabilidade. Ao encorajar os estudantes a sonhar com um futuro
mais justo e sustentavel, e ao equipa-los com o pensamento critico necessario para
questionar estruturas opressoras, a Educacido Ambiental Critica se beneficia da
abordagem freiriana para cultivar uma geragao de individuos nao apenas
conscientes dos desafios ambientais, mas também engajados e preparados para
enfrenta-los. Neste sentido, a pedagogia da autonomia (Freire, 2013) complementa
perfeitamente a Educagdo Ambiental Critica, pois ambos buscam desenvolver
cidadaos capazes de agir de maneira informada e responsavel, promovendo assim
uma sociedade mais sustentavel e equitativa.

De acordo com Dickmann e Marchiorato (2021), ao analisar as abordagens
conservadora e emancipatoria na Educagdo Ambiental, destaca-se a necessidade
de superar solugdes superficiais que falham em questionar o status quo. O trabalho
em questao sublinha a importancia de uma educagédo que va além da simples
informacgéo, buscando inspirar agdes e mudangas significativas na dinamica entre
sociedade e meio ambiente. Adotando uma pedagogia critica, inspirada pela
pedagogia freiriana e apoiada pelas visées ambientais dos autores Guimaraes
(2000), Dias (2004), Reigota (2010), Loureiro (2014), Reigota (2010), argumenta-

se pela promogao de uma consciéncia mais profunda e engajada. Tal abordagem
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€ vista como essencial para enfrentar os desafios socioambientais contemporaneos

de forma efetiva:
Sob essa concepcao, é que se faz viavel uma Educagdo Ambiental Critica,
Emancipatdria e Libertadora. Assim, é possivel estabelecer alguns
aspectos tedricos (conhecimentos e conceitos) e metodoldgicos
(processos e praticas), fundamentais para o entendimento e
desenvolvimento do presente trabalho. Entre eles, é central uma ética de
responsabilidade cidada na relagdo com o meio ambiente — relagdes
interpessoais e entre sociedade e natureza, em vista da sustentabilidade
socioambiental (Carneiro, 2006); e para tanto, € imprescindivel a
compreensao da complexidade da realidade e das problematicas

socioambientais, tendo como base o diadlogo interdisciplinar (Carneiro
2006, apud Dickmann; Marchiorato, 2021, p. 43).

Através da visdo de educagao como pratica de liberdade, Freire (2013, p.
90) estabeleceu as bases para uma pedagogia critica que busca a transformacéo
social através da conscientizagcdo. A Educacdo Ambiental, em particular, tem o
potencial dessa abordagem, pois lida com questdes inerentemente sociais e
politicas. Ao explorar a Educagdo Ambiental, € essencial considerar esses
principios de conscientizagdo, acdo e dialogo propostos pelo autor, para que
possamos desenvolver estratégias educacionais eficazes que fomentem a

conscientizacdo ambiental e a acao.

42 EDUCAGAO AMBIENTAL CRITICA

A Escola de Frankfurt surge na Alemanha, no inicio do século XX, e se
destaca pelas teses criticas a sociedade e a cultura através de uma abordagem
interdisciplinar. Entre seus membros fundadores, Theodor Adorno, Max Horkheimer
e Herbert Marcuse foram cruciais na formulacédo dos conceitos centrais da corrente.
A Teoria Critica, elemento fundamental desse movimento, busca ndo apenas
entender, mas transformar a sociedade, destacando-se da teoria tradicional que
foca na compreensdo da sociedade (Horkheimer, 1983). Em “Dialética do
Esclarecimento”, originalmente publicada em 1944, Adorno e Horkheimer (1985)
criticam a alienacéo e a reificagdo geradas pelo capitalismo e pela industria cultural,
evidenciando como a ultima promove conformidade e passividade, minando a
critica social. Por sua vez, “Dialética Negativa” originalmente publicado em 1966,
Adorno (1992) propde a dialética negativa como método de manter as tensdes e
contradigbes sem buscar uma sintese harmoniosa, refletindo a complexidade da
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sociedade capitalista. Nao obstante, a interdisciplinaridade, marcante na Escola de
Frankfurt, envolve a integracdo de sociologia, psicologia, filosofia, economia e
estudos culturais, enriquecendo sua analise critica da cultura e sociedade.
A Educagédo Ambiental Critica (EAC) proposta por Guimaraes (2011) e
Reigota (2010), se fundamenta nos principios da Escola Critica de Frankfurt e
encontra na pedagogia freiriana uma aplicacdo expandida voltada para a
sustentabilidade social. Este movimento € enriquecido pelos estudos e reflexdes de
autores como Loureiro (2014), Reigota (2010), Guimaraes (2011) que contribuem
com perspectivas e analises relevantes ao contexto brasileiro. Além disso, a
Educacao Ambiental Critica se ancora nos pressupostos da Teoria Critica do
Conhecimento, evidenciando uma conex&o direta com as ideias da Escola de
Frankfurt. A relagdo direta entre a Educacdo Ambiental Critica e a Escola de
Frankfurt se manifesta através da aplicacdo do método dialético e da critica as
estruturas de poder que perpetuam a desigualdade e a injustica. A Teoria Critica,
conforme desenvolvida por pensadores como Theodor Adorno, Max Horkheimer e
Herbert Marcuse, oferece ferramentas analiticas para questionar e desconstruir as
formas hegeménicas de conhecimento e praticas sociais que contribuem para a
degradagao ambiental e a injustica social. Ao adotar esses principios, a Educagéao
Ambiental Critica ndo apenas identifica os problemas ambientais, mas também
questiona as causas sistémicas subjacentes, incentivando uma transformagéo
social que va além da mera adaptacdo ao status quo. A utilizagdo do método
dialético, originario de Karl Marx, e a influéncia nas teorias de educacgao libertadora
de Freire (2013), conforme destacado por Loureiro (2014), sdo aspectos centrais
que moldam a abordagem critica e reflexiva da Educagdo Ambiental, promovendo
um entendimento profundo e transformador sobre questdes de sustentabilidade e
justica social. Para Freire (2016 apud Arrais; Bizerril, 2020, p. 40), “uma educagéao
que pretendesse adaptar o homem estaria matando suas possibilidades de agao
[...]. A educacao deve estimular a op¢ao e afirmar o homem como homem. Adaptar
€ acomodar, nado transformar’”. Ademais, a partir dessa reflexdo os autores
concluem:
Assumir a EA sob a concepgéao ‘bancaria’ é narrar a realidade como algo
estatico e que é alheio a experiéncia dos individuos, valorizando apenas

0 aspecto comportamental para que 0s grupos sociais se adequem as
posturas e valores que sao estabelecidos como ‘ecologicamente corretos’
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pela classe dominante e aceitem a sociedade tal como ela é, sem
problematizar e questionar a sua condigdo no mundo (Arrais; Bizerril,
2020, s/p. — grifo no original).

Reigota (2010) incorpora na Educagcdo Ambiental a pedagogia critica
freiriana, que defende uma pratica emancipatéria, habilitando individuos a agir
como agentes de mudanga em suas comunidades. Isso sugere um enfoque na
participagdo ativa, no dialogo e na tomada de decisbes coletivas, elementos
cruciais nos conceitos freirianos.

Outra contribuigado relevante de Reigota (2010) é a énfase na importancia
da representagao social do meio ambiente na Educagao Ambiental. O autor propde
que a percepcao e interpretacdo do meio ambiente pelas pessoas sdo moldadas
por fatores sociais, culturais e politicos, e que a Educacdo Ambiental deve levar em
conta essa complexidade (Reigota, 2010).

Dessa forma, a visdo de Reigota (2010) sobre a Educacdo Ambiental
Critica, que se alinha aos principios da pedagogia critica, proporciona uma
significativa abordagem para a analise dos dilemas socioambientais, como os
vivenciados na Amazoénia. Por meio da Educacdo Ambiental Critica, é possivel
habilitar os individuos a compreender e se engajar proativamente na resolugao
desses dilemas, em detrimento de permanecerem como observadores passivos.

A Educacédo Ambiental Critica, conforme definida por Guimaraes (2011), é
uma pratica pedagogica voltada para o desenvolvimento de uma consciéncia critica
acerca das questdes ambientais. Ela busca questionar e transformar as relacoes
de poder subjacentes aos problemas ambientais, promovendo maior equidade
social e sustentabilidade ecoldgica.

No caminho da Educagdo Ambiental Critica no Brasil, os trabalhos de
Loureiro (2012) fornecem uma analise abrangente da evolugdo histérica e
conceitual da Educagao Ambiental, focando na Ecologia Politica. O autor destaca
que o debate ambiental dos anos 1960 traz pela primeira um planeta finito face a
ambicéo infinita contra os recursos a serem explorados, tal como o direito maior e
menor que certas nagdes tinham sobre esses recursos uns sobre os outros.

Em “Complexidade e dialética: contribuicdes a praxis da educacgao
ambiental critica”, Loureiro (2014) explora a relag&o entre a teoria da complexidade
e a Educacao Ambiental Critica, argumentando que a abordagem da complexidade
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oferece um marco tedrico e pratico valioso para enfrentar os desafios
interconectados do mundo contemporaneo na Educagcao Ambiental. Além disso, o
autor faz uma conexao crucial entre sustentabilidade e educacédo a partir da
perspectiva da ecologia politica. Este trabalho € particularmente relevante para a
compreensao das interseccdes entre a Educacdo Ambiental, a politica e a busca
por uma sociedade mais justa e sustentavel (Loureiro, 2014).

Neste sentido, a Educacdo Ambiental Critica se apresenta como uma
abordagem educacional vital para enfrentar os desafios socioambientais
contemporaneos, ela incorpora um compromisso com a consciéncia critica, a
emancipagao social, a complexidade e a justica ecoldgica. Dessa forma, a
Educacdo Ambiental Critica fornece uma pedagogia capaz de habilitar os
individuos a se engajarem de forma proativa na resolucdo de dilemas
socioambientais, contribuindo para a busca de uma sociedade mais justa e
sustentavel.

O futuro da Educagdo Ambiental indica caminhos fascinantes e
desafiadores. Diversas perspectivas emergem nesse campo e sao fundamentais
para orientar esforcos de pesquisa e praticas pedagdgicas. Dentre essas,
destacam-se a crescente adogado de tecnologias na educacao, a
interdisciplinaridade, o enfoque no desenvolvimento sustentavel e a necessidade
de fomentar uma mudanga cultural em prol da sustentabilidade (Loureiro, 2014;
Pedrini, 2011).

A tecnologia, em especial a digital, tem um papel fundamental na
Educacdo Ambiental. Ela pode engajar os estudantes, proporcionar experiéncias
de aprendizagem mais interativas e permitir o acesso a informagdes e recursos de
forma mais eficiente. Entretanto, é essencial que a tecnologia seja empregada de
maneira critica e reflexiva, evitando a perpetuagdo de visbes simplistas e
reducionistas acerca da relagdo entre humanos e meio ambiente (Loureiro, 2014).
Segundo Alvaro Vieira Pinto (2005), a tecnologia deve ser entendida como uma
manifestagcdo do pensamento humano voltada para a transformacgéo da realidade.
Ele argumenta que a tecnologia € um processo historico e social, ligado ao
desenvolvimento humano e a emancipacao. Além disso, Vieira Pinto ressalta que
a tecnologia deve ser vista como uma pratica social consciente, que envolve a

participacao ativa e critica das pessoas em sua construcao e utilizagcdo. No contexto
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deste trabalho, que visa criar um videogame como recurso educativo, essas ideias
sao particularmente relevantes. O videogame desenvolvido, "Amazénia em Jogo",
busca integrar a analise de conteudo sobre os dilemas socioambientais na
Amazbnia a concepgao de missdes educativas. Utilizando a tecnologia digital de
forma critica, o jogo permite que os estudantes explorem e compreendam as
contradicdes e os conflitos inerentes aos desafios ambientais. Por exemplo, na
missdo "Chamas da Destruicdo”, o jogador tem o objetivo de combater as
queimadas na Amazbnia e descobrir os responsaveis. Esta missdo envolve
desafios como apagar incéndios, investigar causas e conscientizar as comunidades
afetadas, promovendo uma compreensao dialética dos problemas ambientais. A
aplicacdo dos conceitos de Alvaro Vieira Pinto no desenvolvimento do videogame
implica utilizar a tecnologia ndo apenas como uma ferramenta educativa, mas como
um meio para fomentar a reflexao critica e a participacao ativa dos estudantes. Ao
engajar os estudantes em um ambiente virtual que simula os desafios reais
enfrentados na Amazdnia, o jogo promove uma abordagem educativa que esta
alinhada com os principios da Educagdo Ambiental Critica, incentivando a
emancipacao e a transformacgado social. Assim, a criagdo do videogame como
recurso educativo se insere na proposta de uma pratica social consciente, onde a
tecnologia é utilizada para transformar a realidade e promover a conscientizagao
ambiental através de um processo dialético e marxista de aprendizagem.

A perspectiva socioambiental, como discutida por Guimaraes (2000), vé a
Educacdo Ambiental como uma ferramenta para transformagao social e justica
ambiental, sublinhando as ligagbes entre questdes sociais e ambientais
(Guimaraes, 2000). Essas perspectivas distintas, cada uma com suas nuances e
énfases, complementam a necessidade de promover a sustentabilidade,
contribuindo para uma compreensdo mais completa dos desafios ambientais e
possiveis solugdes.

Por fim, surge a necessidade de promover uma mudanga cultural em
direcdo a sustentabilidade. Esta perspectiva envolve a promocdo de uma
transformacao nos valores, atitudes e comportamentos dominantes em nossa
sociedade, em favor de uma visdo de mundo mais ecoldgica e sustentavel. Nesse
sentido, a EA é percebida ndo apenas como um processo de aprendizagem, mas
também como um catalisador para a mudancga social (Pedrini, 2011).
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4.2.1 O Sujeito Ecolégico: uma identidade ambiental

Considerando a perspectiva de Guimardes (2000), que sugere que a
Educacdo Ambiental deve abordar diferentes dimensdes da experiéncia humana, e
a importancia destacada por Reigota (2010) e Freire (2013) para uma abordagem
critica, chegamos a contribuicdo de Carvalho (2001). O autor apresenta o conceito
do “sujeito ecologico”, um termo que descreve individuos com uma identidade
ambiental bem estabelecida, conscientes do seu papel na preservagao e protecao
do meio ambiente (Carvalho, 2001, p. 187-188).

Para Carvalho (2001, p. 85), o sujeito ecolégico ndo € meramente alguém
informado sobre questdes ambientais, mas uma pessoa que mantém uma “relacao
sensivel com o0 meio ambiente” e assume uma “responsabilidade ativa para com a
Terra”. Isso denota uma conexao emocional e ética com o meio ambiente, para
além do entendimento cognitivo. Essa visao reforga a abordagem holistica de
Guimaraes (2000) a Educacado Ambiental, a qual sublinha a importancia de integrar
dimensdes cognitivas, emocionais, éticas e estéticas da experiéncia humana.

A nocgao de “sujeito ecoldgico” proposta por Carvalho (2001, p. 188) se alinha
com a perspectiva de Freire (1996) a respeito da educagédo como um processo de
conscientizagdo. Segundo Freire (1996), a educagéao vai além da mera transmisséo
de conhecimentos, sendo um processo que capacita os individuos a desenvolver
uma consciéncia critica acerca de sua realidade e de seu papel na transformacao
dessa realidade.

A formacdo do sujeito ecolégico conforme Reigota (2010) pode ser
entendida como um processo de conscientizagdo ambiental. Nele, os individuos
adquirem uma compreensao aprofundada de sua relagcdo com o meio ambiente e
de sua responsabilidade em proteger e preserva-lo. Sob essa perspectiva, o uso
de videogames na Educagcdo Ambiental pode assumir um papel importante,
permitindo aos estudantes explorar e refletir sobre questdes ambientais complexas,

além de se engajarem ativamente na resolu¢ao desses problemas.
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4.2.2 A Educacao Ambiental Critica como enfrentamento

A Amazdnia vivenciou numerosos dilemas socioambientais sob o governo
de Bolsonaro (2019-2022), que foram exacerbados por politicas publicas
questionaveis e pela falta de medidas efetivas para mitigar os impactos negativos
no meio ambiente (Lima, 2009; Souza et al., 2020). O aumento do desmatamento,
a exploracéo irresponsavel de recursos naturais e o enfraquecimento das agéncias
reguladoras s&o apenas alguns dos desafios enfrentados (Santos, 2023). O
envolvimento institucional do governo federal durante o periodo Bolsonaro é
escancarado, e pode ser exemplificado pelo excerto em Arrais e Bizerril (2020, p.
47):

[...] setores importantes como a Secretaria de Biodiversidade e o Servigo
Florestal Brasileiro, que agora faz parte do Ministério da Agricultura,
tiveram como chefes um ex-lobista da Confederagdo Nacional da Industria
e um antigo ruralista que defende a liberacdo da caga aos animais
silvestres (BOURSCHEIT, 2019). Enquanto isso, a pauta da bancada
ruralista atua na busca pela liberagdo de novos agrotéxicos, na
flexibilizagdo das politicas e legislagdo de preservagédo a natureza e na
redugcédo das areas de preservagado permanente (APPs), dos territorios
indigenas e quilombolas [...].

Nesse contexto, a demanda por abordagens inovadoras e eficazes para lidar
com tais dilemas se torna mais urgente. A Educagdo Ambiental Critica, como
apresentada por Loureiro (2014), Guimaraes (2007) e Layrargues (2004) € uma
resposta potencial a essa crise. Essa estratégia pedagdgica, destinada a formar
cidad&os conscientes e engajados na preservagao e melhoria do meio ambiente,
pode ser uma ferramenta valiosa para promover a sustentabilidade, bem como o
respeito pelos direitos humanos e a natureza.

A Educacdo Ambiental Critica se destaca pela capacidade de estimular o
pensamento critico e de fomentar ag¢des que ultrapassam a simples
conscientizagdo. Ela encoraja os estudantes a questionar as estruturas de poder
estabelecidas e a trabalhar por mudancas significativas na sociedade buscando o
equilibrio entre as dimensbes da sociedade complexa, incluindo o social
(Guimaréaes, 2000). Por isso, a Educagdo Ambiental Critica pode ser um recurso
crucial para combater os dilemas socioambientais na Amazoénia.

Aprofundar a concep¢cao de Educagdo Ambiental Critica, conforme

Guimaraes (2011), Loureiro (2014) e Arrais e Bizerril (2020), informa que a
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sustentabilidade e a educacao estdo intimamente ligadas a ecologia politica,
fornecendo uma lente critica valiosa. Paralelamente, Sorrentino (2018) argumenta
que a Educacado Ambiental deve ser considerada uma politica publica, salientando
seu potencial de transformacdo em varios niveis da sociedade. Finalmente,
Fernandes (2015) fornece uma visdo ampla das diversas formas como a Educagao
Ambiental se manifesta em pesquisas e praticas, destacando a importancia do
diadlogo e do engajamento territorial. Ao promover a consciéncia, a participagéo
ativa e a valorizacdo da diversidade e da justica socioambiental, a Educagéo
Ambiental Critica visa construir uma sociedade mais sustentavel e equitativa.

Mesmo apds uma década, Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012) fornecem um
ponto de partida elementar para entender o cenario atual da politica educacional
brasileira. Os autores ressaltam uma tendéncia significativa que tem se destacado:
a mudanga na concepcao do ensino médio, pois analisa as transicoes ocorridas na
educacgao secundaria brasileira e destaca como elas tém sido influenciadas pelas
demandas do mercado de trabalho. Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012) argumentam
que a educacgao, particularmente no ensino médio, passou por uma transformacao
em que a preparacao para o mundo do trabalho tem sido cada vez mais enfatizada.

Os autores discutem, ainda, o conceito de ensino médio integrado, um
modelo que busca combinar a formacao geral com a profissional. No entanto,
identificam varias contradi¢des nesse modelo e argumenta que a integragao entre
formagao geral e profissional é muitas vezes inadequada, resultando em um
curriculo que nao atende plenamente as necessidades dos estudantes, seja no que
se refere ao desenvolvimento pessoal, seja quanto a preparagao para o mercado
de trabalho. Essa énfase na formacéao para o trabalho, em detrimento da formagao
humana integral, pode resultar em uma vis&o reducionista da educagéao (Frigotto;
Ciavatta; Ramos, 2012).

As ideias de Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012) tém implicagdes
significativas para a politica de educagcdo e a sociedade mais ampla. A
transformacao do ensino médio, para se alinhar mais estreitamente as demandas
do mercado de trabalho, reflete as mudangas na economia brasileira e na
sociedade. No entanto, os autores sugerem que essa mudanga pode ser
problematica, pois pode limitar a capacidade dos jovens de explorar diferentes

areas de conhecimento e desenvolver um entendimento amplo e critico do mundo.
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Neste sentido, os autores ressaltam a necessidade de uma politica educacional que
equilibre a preparagao para o trabalho e a formagado humana integral, capacitando
0s jovens a participarem de maneira critica e consciente na sociedade.

A Educacdo Ambiental encontra-se em um cenario desafiador. Reigota
(2010) destaca a necessidade de um ensino mais consciente e reflexivo para uma
genuina compreensao e engajamento com as questdes ambientais. Guimaraes
(2000) corrobora essa visdo, argumentando que a Educagdo Ambiental deve
envolver os estudantes nas questdes socioambientais de maneira mais profunda e
significativa. Seguindo essa linha, Fusari, André e Paro (2006), em “Pensamento
Complexo, Dialética e Educagdo Ambiental”, ressaltam a importancia de integrar a
dialética e o pensamento complexo na Educagao Ambiental.

Um desafio particularmente relevante na Amazénia é a necessidade de
desenvolver uma Educacdo Ambiental que considere as particularidades culturais,
sociais e ambientais da regido, incluindo o respeito e o reconhecimento das
relagbes unicas que as populagdes indigenas e tradicionais mantém com o meio

ambiente (Diegues, 2008).

4.2.3 As armadilhas paradigmaticas na Educagdao Ambiental

De modo a aprofundar a discussao sobre a educacdo ambiental critica, é
fundamental enfatizar as contribuicbes de Guimaraes (2011) que, guiado pelas
reflexdes criticas de Reigota (1991), Frigoto (1993) e Freire (1992), questiona os
paradigmas dominantes na Educagao Ambiental e propde novas perspectivas para
a formagao de uma consciéncia ecolégica.

Guimaraes (2011, p. 23-24) chama atengdo para as “armadilhas
paradigmaticas” na Educacdo Ambiental, que limitam a efetividade das praticas
educativas e perpetuam visdes simplistas e reducionistas da relacdo entre seres
humanos e meio ambiente. A proposta de Guimaraes (2011) para uma abordagem
pedagogica integradora na Educagdo Ambiental, que envolve dimensdes
cognitivas, emocionais, éticas e estéticas da experiéncia humana, ecoa as
perspectivas criticas de Reigota (1991) e Freire (1992).

Neste sentido, Guimaraes (2011) e Freire (1992) convergem sobre a ideia

de que a educacido deve ser vista como um processo de conscientizagao que
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promova a reflexao critica e a agao transformadora. Assim, os videogames, como
ferramentas educativas, podem ser veiculos para a implementagdo dessa
abordagem pedagdgica critica. Ao simular dilemas socioambientais complexos, os
videogames podem proporcionar oportunidades para os aprendizes explorarem,
refletirem e agirem sobre essas questdes de forma integrada e envolvente.

A Educacao Ambiental através dos videogames pode ser um instrumento
favoravel a fuga das armadilhas paradigmaticas na Educagao Ambiental, pois ao
permitir ao estudante um engajamento ativo na resolugdo de problemas,

contrapdem a mera recepg¢ao passiva de informagdes.

Quadro 1 — Exemplos de armadilhas paradigmaticas:

Essa perspectiva sugere que a
tecnologia por si s6 pode resolver
os problemas ambientais;
consiste em um pressuposto que Gadotti (2001);
pode desviar a atengao da ’
necessidade de mudangas
comportamentais, politicas e
sociais.
Nessa visao, os humanos e o
meio ambiente s&o considerados
entidades separadas e
independentes. Essa visdo pode
nos impedir de reconhecer que Descola (2013)
0s humanos sao parte integrante
do meio ambiente e que nossas
acdes tém impactos significativos
nos ecossistemas.
Problemas ambientais sao
frequentemente complexos e
interconectados; a simplificagao
para uma Unica causa ou solucéo Jacobi (2005); Ravetz
pode ser um obstaculo na ( 1993)’
Educacgdo Ambiental. Faz-se
necessario ter uma visao
profunda, holistica e rica da
complexidade e do problema.
Essa perspectiva coloca os
humanos como o centro do
universo, por isso, pode ser uma Loureiro (2012); White
armadilha ao desvalorizar a Jr. (1967)
importancia de outras formas de
vida e sistemas ecoldgicos
Fonte: elaborado pelos autores com base em Guimaraes (2011).

No contexto do trabalho de Guimardes (2011), as armadilhas

paradigmaticas na educagao e gestao ambiental podem ser:
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I. A visdo do meio ambiente como um mero recurso ou como algo
separado da sociedade: armadilha do determinismo tecnolégico e
dualismo natureza-cultura.

ii. A simplificagcdo excessiva dos problemas ambientais, ignorando sua
complexidade e interconexao: armadilha da simplificacdo de
problemas complexos.

iii. A visdo do meio ambiente como um projeto exclusivamente
comunitario, negligenciando a necessidade de politicas mais amplas
e solugdes tecnoldgicas.

iv. A visdo do meio ambiente como natureza pura e intocada,
desconsiderando a realidade das interagdes humanas com o
ambiente e a necessidade de uma gestao equilibrada dos recursos

naturais: armadilha da visdo antropocéntrica.

4.2.3.1 Gamificacdo: outra armadilha paradigmatica aplicada a Educagdo
Ambiental critica.

Nos ultimos anos, a gamificagdo surgiu como uma estratégia inovadora,
prometendo transformar a educacéo, o trabalho e o lazer, ao incorporar elementos
de jogos em contextos nao ludicos. Adotada amplamente em diversos setores, essa
estratégia visa aumentar o engajamento, a motivacao e a eficiéncia por meio da
ludicidade. No entanto, uma analise mais profunda revela que a gamificagdo pode
ser mais complexa e ambigua do que sua promessa inicial sugere. Busca-se, nessa
secao, explorar a gamificagdo nao apenas como uma ferramenta pedagodgica ou
empresarial, mas também uma manifestacdo de armadilhas paradigmaticas no
contexto neoliberal atual.

As armadilhas paradigmaticas, conforme discutido em Guimaraes (2011),
referem-se a visdes limitadas ou reducionistas que obscurecem a compreensao de
fenbmenos complexos, levando a solugdes que podem ser superficiais ou, até
mesmo, contraproducentes. Ao enquadrar a gamificagdo dentro deste contexto,
pretende-se desvendar como ela, embora apresentada como uma abordagem
eficaz e moderna, pode inadvertidamente perpetuar légicas neoliberais que

priorizam a eficiéncia e o controle em detrimento da autenticidade e do valor
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educativo do ludico. Em vez de promover uma educagdo emancipatoria, a
gamificacédo pode reforgar a alienagao e a mercantilizagéo das praticas educativas,
alinhando-se as dinamicas de mercado que reduzem a aprendizagem a meros
mecanismos de recompensa € punigao.

Ao longo dessa sec¢éao, busca-se oferecer uma visao critica da gamificagao,
questionando sua eficacia e intengdo e argumentando pela necessidade de uma
abordagem mais reflexiva e critica, que reconhegca e evite as armadilhas
paradigmaticas associadas a essa pratica. A discusséo visa contribuir para um
entendimento mais profundo das implicacbes da gamificagdo na educacédo e na
sociedade, apontando caminhos para a valorizac&do do ludico como uma dimensao
essencial da experiéncia humana, livre das restricbes impostas por logicas
utilitarias.

Embora n&o conste no Quadro 01, devido a necessidade de melhor
explanagao, a gamificagao consiste, também, uma armadilha paradigmatica, pois
faz parte de um conjunto de taticas neoliberais. Grillo e Grando (2022) observam
ser possivel qualificar a gamificagdo junto ao conjunto das armadilhas
paradigmaticas:

[...] compreendemos que a gamificagdo, na qualidade de pratica de
ludicizagdo, tem servido unicamente a preceitos neoliberais de controle do
tempo livre, criacdo de perfis de consumidor/trabalhador/estudante,
otimizac&o de algoritmos, subjetivacdo e descricdo de comportamentos.
Por esse motivo, o jogo e o ludico deixam de ser pensados como campos

de expressividade e criatividade humanas (Rey, 2014 apud Grillo; Grando,
2022, p. 10).

Embora pouco evidente, os possiveis efeitos nocivos da gamificagao séo
descritos por Grillo e Grando (2022) na concluséo significativa do termo:

Como advertiu Han (2018), quem quiser alcangar um poder absoluto,
nesse caso as corporagoes e instituicdes privadas, necessitara utilizar nao
da violéncia ou da imposi¢cdo de um discurso verticalizado e coercitivo,
mas da liberdade do outro. Isto denota que o ludico, na condicdo de
expressividade e experiéncia significativa da propria pessoa em um
comportamento ludico, transmuda-se em um mecanismo de controle no
neoliberalismo (Han 2018, apud Grillo; Grando, 2022, p. 11).

Em analise, os autores advertem sobre os riscos da aplicagao nao critica
da gamificagdo na educacdo, enfatizando que “as praticas de ludicizagdo s&o
técnicas que se respaldam em uma hipotética extensdo do paradigma do jogo e do
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ludico, aspirando searas das quais essas praticas sao usualmente refusadas, como
o mundo do trabalho, a politica partidaria, a educacédo escolar, as plataformas
empresariais etc.” (Grillo; Grando, 2022, p. 6). Essa observagdo sugere que a
gamificacdo, enquanto pratica emergente, pode estar sendo adotada de forma
acritica, potencialmente subvertendo o verdadeiro espirito ludico em prol de
objetivos que se alinham mais estreitamente a Iégica do mercado do que com os
principios educativos auténticos. Ainda em Grillo e Grando (2022, p. 6):
Nessa acepgao, o conceito de ludicizagdo permanece peremptoriamente
adido ao marketing e a sociedade neoliberal de desempenho. A custa
disso, as praticas de ludicizacado (e.g., a gamificacdo) tendem a utilizar e
a propulsar uma viséo reducionista do ludico (como também do jogo, do
tempo livre etc.), propendendo a garantia de status de objeto ou discurso
persuasivel.

A gamificacdo € um fendbmeno cada vez mais presente em diversos
contextos sociais e educacionais. Desse modo, ela revela uma série de paradoxos
que desafiam nossa compreensdo sobre a integragdo de elementos ludicos em
atividades néo tradicionalmente associadas ao entretenimento. Segundo Brougére
(2021), essa pratica oscila entre a promessa de engajamento e a realidade da
desgamificagdo, na qual elementos de jogos sédo extraidos e inseridos em contextos
que ndo garantem a criagdo de uma experiéncia genuinamente ludica. Além disso,
a disting&o entre jogo e jogar se torna turva, enquanto a rapida adogdo académica
e profissional do termo gamificagcdo sugere uma moda passageira, distante uma
mudancga substancial nas praticas pedagdgicas ou empresariais.

Gamificacao, dentro do contexto da educagao ambiental critica, apresenta-
se como uma estratégia que, a primeira vista, promete revitalizar o ensino e a
aprendizagem ao introduzir mecanicas de jogos em contextos educacionais. Essa
abordagem, amplamente adotada em varios setores, propdée aumentar o
engajamento, a motivagdo e a participacdo ativa dos estudantes através da
ludicidade. Contudo, uma inspecdo mais criteriosa desta pratica revela uma
realidade multifacetada, pontuada por nuances e complexidades que transcendem
sua aparente simplicidade e promessas iniciais. Este exame critico visa
desmistificar a gamificagdo, de modo que n&o a reduza a mera técnica pedagodgica,

mas a situe como uma expressdo contemporanea de tendéncias neoliberais,
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caracterizadas por um impulso em direcao a eficiéncia e ao controle, muitas vezes,
as custas da autenticidade e do valor intrinseco do ludico.

O conceito de armadilhas paradigmaticas, conforme Guimardes (2011),
alude a percepcgdes e abordagens reducionistas que, ao simplificar indevidamente
fendbmenos complexos, precipitam solucdes superficiais ou contraproducentes. Ao
enquadrar a gamificagdo sob esta oética, busca-se evidenciar como essa pratica,
apesar de ser propagada como uma solugéo inovadora e vantajosa, pode, sem
intencado, perpetuar uma logica neoliberal que privilegia a eficacia operacional em
detrimento de uma experiéncia educacional genuina e significativa. Esta analise
pretende fornecer uma perspectiva critica sobre a gamificagédo, questionando suas
pretensdées e eficacia e defendendo a importancia de uma abordagem mais
reflexiva e critica, que conscientize sobre e evite as armadilhas paradigmaticas
inerentes a essa tendéncia.

A inclusdo da gamificagdo como uma das taticas neoliberais, conforme
discutido por Grillo e Grando (2022), ressalta sua instrumentalizagdo para fins de
controle, otimizagédo e subjetivacdo, desviando o ludico de seu potencial como
espaco de expressividade e criatividade humana. A adverténcia de Han (2018 apud
Grillo; Grando, 2022) ressoa profundamente ao evidenciar como a liberdade, sob a
égide neoliberal, pode ser cooptada como um meio de exercicio de controle sutil e
pervasivo, transformando a gamificagdo em um vetor de dominagao disfargado de
engajamento e liberdade. Assim, a gamificacdo, ao ser adotada sem uma critica
consciente, arrisca subverter a esséncia do jogo e do ludico, convertendo-os em
instrumentos de uma légica mercadoldgica e de desempenho que aliena mais do
gue emancipa.

Essa reflexdo sobre a gamificagdo como uma armadilha paradigmatica na
educacgao ambiental critica, ou qualquer outra educagao em que for aplicada, torna
imperativo analisar, de forma mais aprofundada e cautelosa, a aplicagdo de
elementos de jogos em contextos educacionais. Tal escrutinio é vital para
assegurar que a ludicidade e o engajamento promovidos pela gamificagdo sejam
meios genuinos de enriquecer a experiéncia educacional, fomentando um
aprendizado significativo, que respeitam e valorizam a complexidade e a riqueza
da interagdo humana com o meio ambiente, em detrimento de meros artificios para

fins utilitarios.
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Estes paradoxos sublinham a necessidade de revisitar e questionar
criticamente as bases e os resultados da gamificagcdo em diferentes contextos.
Interrogamos sobre a autenticidade do enriquecimento proporcionado pelas
praticas gamificadas, desafiando-nos a discernir se estamos de fato aprimorando a
experiéncia participativa ou apenas simplificando a complexidade inerente ao ludico
para atender a metas utilitaristas. Esta reflexado, por sua vez, nos obriga a avaliar
se as estratégias gamificadas estdo, de fato, facilitando uma aprendizagem
profunda e o desenvolvimento de habilidades criticas ou se apenas revestem
velhas abordagens pedagdgicas com uma camada superficial de inovagao.

Nesse sentido, é crucial considerar como a gamificagdo pode afetar a
autonomia dos envolvidos, potencialmente alterando a dinamica de poder e
interagcdo nos ambientes educacionais e profissionais. Por conseguinte, esse
escrutinio dos paradoxos da gamificagdo ndo s6 prepara o terreno para uma
investigacdo mais detalhada de suas consequéncias e significados, mas também
insta educadores, pesquisadores e desenvolvedores de jogos a adotar uma
perspectiva mais critica e reflexiva na incorporagdo de elementos de jogos em
situacbes fora do ambito tradicional do entretenimento. Aprofundando estas
questdes, o Quadro 2 apresenta uma analise mais detalhada que explora as
implicagcbes da gamificagao na educagéao e além dela, delineando um caminho para

uma compreensio mais holistica e critica desta pratica contemporanea.
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Quadro 2 — Gamificagéo e seu paradoxos:

Argumenta que gamificacdo € muitas vezes
tratada como um conceito claro e
estabelecido, quando, na realidade, € mais um
fendbmeno ou uma pratica que ainda esta
sendo explorada e compreendida.
Descreve a gamificagdo como um processo de
desgamificagdo, porque envolve a extragédo de
elementos de jogos e sua aplicagdo em
contextos nao ludicos, o que, paradoxalmente,
desfaz a integridade do jogo enquanto
atividade de entretenimento.

Ha uma distingéo entre “jogo” (o dispositivo, o
sistema) e “jogar” (a agao), porém o termo
gamificacéo frequentemente confunde os dois,
focando mais nos elementos do sistema do
que na experiéncia de jogar.
Observa que a rapida adogao do termo
gamificagao pode ser mais uma moda no
discurso académico e profissional do que uma
mudanga significativa nas praticas sociais ou
empresariais.

A definicdo de gamificagado varia e é
frequentemente estendida para incluir a
criagdo de jogos sérios ou a aplicagao de
jogos em contextos educacionais, diluindo o
significado original do termo.

A pratica de integrar elementos de design de
jogos em contextos nao ludicos ndo garante
que a atividade resultante sera percebida ou
vivida como um jogo.

A gamificagdo é muitas vezes utilizada com o
objetivo de motivar ou engajar os usuarios em
atividades especificas, mas isso nao
necessariamente cria uma experiéncia ludica
genuina.

Sugere que a gamificagdo € uma nogéo nova
para uma pratica antiga, que sempre tentou
tornar atividades educativas ou sérias mais
atraentes usando a aparéncia de jogos.

A gamificagao tenta capturar a esséncia do
que torna os jogos envolventes, mas pode
falhar em criar as experiéncias desejadas,
pois a esséncia do jogo € mais do que apenas
seus elementos isolados.

A ideia de que a gamificagcdo esta
transformando todos os aspectos da
sociedade em um jogo € questionada por
Brougere, que vé isso como um exagero
retérico em vez de uma realidade objetiva.

Fonte: Adaptado de Brougeére (2021).

Essa abordagem, frequentemente adotada sem uma critica aprofundada
de suas premissas, pode resultar em negligéncia de aspectos cruciais da realidade
educacional e social. No contexto da gamificagdo, Grillo e Grando (2022)
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demonstram como a implementagao superficial de elementos ludicos, tais como
pontos e medalhas, pode falhar em se integrar com os objetivos pedagdgicos mais
amplos e perpetuar dindmicas neoliberais que priorizam eficiéncia e controle em
detrimento de um aprendizado genuinamente significativo.

Segundo Brougere (2021), a pratica da gamificagao reflete uma tendéncia
de mercado que simplifica indevidamente a riqueza da experiéncia ludica,
reduzindo-a a mecanismos de recompensa e competicdo. Essa abordagem
instrumental do ludico, focada na maximizagcdo do engajamento e na coleta de
dados para fins comerciais, revela uma preocupante priorizacdo de interesses
neoliberais sobre os educativos, subvertendo o potencial do jogo para promover
desenvolvimento critico, criativo e reflexivo. Avango e Lima (2020) observam que a
gamificacdo se manifesta através de uma roupagem dos mecanismos de jogo sobre
atividades nao jogo, sendo esse um ponto de critica em Brougére (2021) e em Girillo
e Grando (2022).

Desse modo, ao examinar a gamificagdo, a luz das armadilhas
paradigmaticas, é crucial reconhecer a necessidade de uma abordagem critica que
questione sua eficacia e propésitos. A incorporacdo de elementos ludicos em
contextos educacionais e sociais demanda uma reflexao profunda sobre como
essas praticas podem, inadvertidamente, contribuir para a perpetuagcdo de
estruturas neoliberais, ao invés de enriquecer a experiéncia educativa. A discussao
proposta por Grillo e Grando (2022) e Brougére (2021) sugere um caminho para a
compreensao mais critica e com mais nuances da gamificagdo, apontando para a
importancia de salvaguardar o ludico como uma dimenséao essencial da experiéncia

humana, livre das restricbes impostas por logicas utilitarias.

4.3 EDUCAGAO AMBIENTAL: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

Ao centrar a discussao no sujeito ecoldgico, Lima e Leitdo (2015) propdem
uma abordagem a Educagdo Ambiental profundamente transformadora, pois
destacam a necessidade de uma consciéncia ambiental profunda que transcende
o conhecimento intelectual e envolve aspectos emocionais e éticos da experiéncia

humana:
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Esta pesquisa constata que durante essas trés décadas de acesso legal
das mulheres nas Colénias de Pescadores/as, ndo houve projetos,
programas e/ou ag¢des de politicas publicas na dire¢do de construir estes
lagos sociais de género no planejamento, realizagdes e avaliagbes destas
entidades de classe (Lima; Leitdo, 2015, p. 132).

Guimaraes (2011), por sua vez, propde que a Educagao Ambiental deve ir
além da mera disseminacgao de informag¢des ambientais, adotando uma abordagem
mais critica e reflexiva. Ele enfatiza que esta € uma pratica social que deve tratar
das complexas interagdes entre sociedade e meio ambiente, promovendo reflexdes
criticas sobre os padrées de consumo e producdo que levam a degradagao
ambiental.

Contudo, o autor reconhece que a Educacdo Ambiental enfrenta desafios
significativos, incluindo a “armadilha paradigmatica” da visdo dominante de que a
relagdo entre humanos e natureza € principalmente de dominagao e exploracao
Guimaraes (2011, p. 23-24). Como resposta, ele sugere uma abordagem que realca
a interdependéncia e coevolugao entre humanos e o meio ambiente.

A abordagem critica a Educagdo Ambiental proposta por Guimaraes
(2011), alinhada as visdes de Freire (1996, 1970) e Reigota (2010), oferece uma
base teorica robusta para o desenvolvimento de videogames educativos voltados
para os dilemas socioambientais da Amazénia. O desafio consiste em traduzir essa
abordagem tedrica em praticas concretas de design de jogos, que possam
efetivamente promover a discussdo, conscientizacdo e acdo ambiental de forma
envolvente.

A proposta de Guimaraes (2011) pode ter implicagbes substanciais para
como a Educacdo Ambiental pode ser abordada nos videogames. Se o objetivo é
promover uma compreensdo mais profunda e critica dos dilemas socioambientais
na Amazénia, ent&o, o design dos jogos deve refletir essa perspectiva. Isto poderia
implicar a criagdo de cenarios de jogo que retratem a complexidade e
interdependéncia dos sistemas socioecoldgicos, que demonstrem os impactos das
agdes humanas no meio ambiente e que estimulem os jogadores a refletir sobre
suas proprias atitudes e comportamentos em relagcdo ao meio ambiente.

Os trés aspectos definidos para essa dissertacdo — a degradacgao
ambiental, o avanco neoliberal e a perifericarizacdo da vida — partem de dilemas

socioambientais identificados na Amazébnia e que poderiam ser tratados através de
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um processo (in)formativo mediado por um videogame. A pesquisa propde,
portanto, desenvolver um recurso educativo que incorpore elementos ludicos e
interativos como estratégia para abordar esses dilemas socioambientais,
intensificados durante o (des)governo Bolsonaro. Além disso, Kenski (2012)
ressalta a importancia da integralidade na educacgéo:
A educacgao escola ndo devera servir apenas para preparar pessoas para
exercer suas fungdes sociais e adaptar-se as oportunidades sociais
existentes, ligadas a empregabilidade, cada vez mais fugaz. Nao estara
voltada, tampouco, para a exclusiva aprendizagem instrumental de
normas e competéncias ligadas ao dominio e a influéncia no emprego de
equipamentos e servicos. A escola deve, antes, pautar-se pela
intensificagdo das oportunidades de aprendizagem e autonomia dos
estudantes em relacdo a busca de conhecimentos, da definicado de seus
caminhos da liberdade para que possam criar oportunidades e serem os
sujeitos da propria existéncia (Kenski, 2012, p. 66).

Dessa forma, a degradagao ambiental, por exemplo, pode ser abordada
por meio de simulacdes interativas que ilustrem o impacto das acbes humanas
sobre o ecossistema (Gee, 2003). O avango neoliberal, por sua vez, pode ser
discutido através de narrativas que revelem as implicagcdes socioecondmicas de
tais politicas (Bogost, 2011).

Neste capitulo, a importéncia da Educagdo Ambiental na formagéo de uma
consciéncia critica capaz de enfrentar os desafios socioambientais
contemporaneos foi abordada. A partir das contribuigdes de Lima e Leitdo (2015) e
Guimaraes (2011), destacou-se a necessidade de transcender uma abordagem
puramente informativa e engajar em praticas educativas, que integrem aspectos
emocionais, éticos e criticos. Esse enfoque ressalta a urgéncia de repensar as
interacbes com o meio ambiente, ndo via relacdo de dominagao, mas através da
coexisténcia interdependente — o que requer uma nova racionalidade ambiental.

A implementagcdo de videogames educativos surge como uma proposta
inovadora para enfrentar os dilemas socioambientais da Amazénia, oferecendo
uma plataforma interativa para a reflexdo e agdo. A integracédo de simulagoes,
narrativas e personagens dentro destes jogos propde um meio envolvente de
explorar a complexidade das questdes ambientais, econbémicas e sociais,
promovendo um aprendizado significativo e critico sobre essas realidades.

O préximo capitulo, intitulado “O Ludico: Construindo Pontes para o

Aprendizado”, propde aprofundar a discussao sobre o potencial dos videogames
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como ferramentas educativas. Exploramos como os principios da Educacéao
Ambiental critica podem ser efetivamente incorporados ao design de jogos, visando
criar experiéncias de aprendizado que n&o apenas informem, mas também inspirem
0s jogadores a se tornarem agentes ativos na construgdo de um futuro sustentavel.
O capitulo 5, portanto, abrira caminhos para entender como o ludico pode ser um
aliado poderoso na educacéo, servindo de ponte para novas formas de aprendizado
e engajamento com os desafios enfrentados.

No Capitulo 5, exploramos, ainda, a relevancia, os desafios e as
perspectivas da Educacdo Ambiental, com foco especial no contexto da Amazénia.
Uma vez que esta pesquisa se apoia nos campos da Educagcao Ambiental, das
atividades ludicas e do valor do jogo como recurso educativo, o proximo capitulo
abordara o carater formativo do ludico e seus potenciais dialogos com a Educagéao

Ambiental.
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50 LUDICO: CONSTRUINDO PONTES PARA O APRENDIZADO

Para embasar teoricamente a proposta de utilizar um videogame como
recurso (in)formativo sobre os dilemas socioambientais na Amazdnia, serdo
utilizadas referéncias de estudos sobre atividades ludicas e educagao, incluindo
trabalhos de Huizinga (2019), Soares (2015), Kishimoto (2017), Piaget (2010) e
Zabala (2014). Este capitulo buscara compreender como os elementos ludicos
podem ser incorporados ao design do videogame para promover a aprendizagem
e 0 engajamento dos jogadores com as questdes socioambientais na Amazonia.

Nesse sentido, as contribuicdes de autores como Huizinga (2019),
Kishimoto (2017) e Soares (2015) sdo fundamentais para entender o papel das
atividades ludicas na educacao e na formacado de valores e atitudes. O Iudico,
conforme explorado por Soares (2015) e Kishimoto (2017), n&o se restringe apenas
a jogos tradicionais ou brincadeiras, ele também se revela como uma ferramenta
valiosa em contextos educacionais. Essa estratégia, que expande as oportunidades
de aprendizagem ao incorporar aspectos prazerosos e de livre expressao, vem
sendo cada vez mais reconhecida e utilizada em atividades educativas ludicas.
Com base nessa perspectiva, construimos as consideragdes que serao
apresentadas nos topicos seguintes.

Acerca do conceito de jogo, Huizinga (2019), em sua obra “Homo Ludens”,
estabeleceu uma base importante para o estudo do jogo. O autor argumenta que o
jogo é um elemento central da cultura e precede, até mesmo, a humanidade e a
civilizagdo. De acordo com Huizinga (2019), o jogo € uma atividade intrinsecamente
motivadora e uma forma essencial de aprendizado, usada para transmitir valores e
conhecimentos culturais:

O jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntaria exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
aceitas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tens&o e alegria e de uma consciéncia
de ser ‘diferente’ de ‘a vida comum (Huizinga, 2019, p. 33).

Huizinga (2019) vai além, argumentando que o jogo é uma atividade
fundamental para a formacao da cultura. Ele aponta que as atividades ludicas e o
jogo estao na raiz de muitas instituicées sociais e praticas culturais. Incluindo a arte,

a literatura, a lei, a guerra e a filosofia. O autor acredita que o jogo precede a cultura
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e a sociedade humanas, afirmando que “o animal ja joga antes de existir a cultura
[...]” (Huizinga, 2019, p. 3). Isso sugere que o jogo € um comportamento natural,
que evoluiu ao longo do tempo para assumir uma variedade de formas e fungdes
dentro das sociedades humanas.
A perspectiva do autor € util para entender a importancia do jogo na
aprendizagem. Ele apresenta o jogo ndo apenas como uma atividade ludica, mas
também como uma forma de interagao social e cultural. Este entendimento do jogo
abre possibilidades para o uso de jogos como ferramentas educacionais (Huizinga,
2019).
Ao dialogar com as ideias do autor no campo da educagéao, é possivel
enxergar como a natureza ludica, interativa e cultural do jogo pode ser utilizada
para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e significativas. Os
videogames, neste contexto, sdo como uma extensdo moderna do jogo,
incorporando todas suas caracteristicas essenciais e proporcionando novas
oportunidades para a aprendizagem.
Em “Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem”?, Caillois (2017)
analisa de forma abrangente a importancia dos jogos na cultura e na sociedade
humanas. O autor argumenta que os jogos sdo um componente essencial da
existéncia humana, desempenhando um papel significativo na maneira como
compreendemos e interagimos com o0 mundo.
Caillois (2017, p. 49-62) estrutura sua classificagdo de jogos em quatro
categorias principais, cada uma delas correspondendo a uma motivagao especifica
para o ato de jogar:
i. Agoén (Competigao): Muitos videogames séo projetados em torno da
competigdo. Isso é evidente em géneros como jogos de luta, como
“Street Fighter®”, de esportes, como “FIFA®”, e jogos multiplayer
online battle arena (MOBA), como “League of Legends®”. Nesses
jogos, os jogadores competem entre si para demonstrar habilidade
e dominio.

il Alea (Acaso): Alguns videogames incorporam elementos de chance

ou sorte. Isso pode ser visto em jogos de Role Playin Game (RPG),

2 “Les jeux et les hommes: le masque et le vertige” no titulo original em francés.
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como “Final Fantasy®”, em que a chance desempenha um papel na
determinacao do resultado das batalhas, ou em jogos de cassino
virtual, como “PokerStars® VR”.

iii. Mimicry (Simulagdo): Muitos videogames sao baseados em
simulagao ou representacgao. Isso é particularmente verdadeiro para
jogos de Role-Playing, como “The Witcher®”, em que os jogadores
assumem o papel de um personagem e se imergem em um mundo
imaginario. Outros exemplos incluem jogos de simulagdo de vida,
como “The Sims®” e jogos de simulagédo de voo, como o “Microsoft
Flight Simulator®”.

iv. llinx (Vertigem): Algumas experiéncias de videogame sdo projetadas
para provocar sensagdes de vertigem ou desorientagdo. Isso pode
ser visto em jogos de plataforma, como “Super Mario®’, em que 0s
jogadores tém que navegar através de ambientes 3D complexos; ou
em jogos de terror de sobrevivéncia, como “Resident Evil®’, que
buscam criar uma sensac¢édo de medo e desorientagéo.

As categorias de jogos de Caillois (2017) podem ajudar a entender as
diferentes formas que os videogames podem assumir e as diferentes experiéncias
que podem proporcionar. Além disso, Caillois (2017, p. 204-207) introduz o conceito
de “mascara”, aludindo a habilidade dos jogos de permitir que os jogadores adotem
distintas identidades e experimentem realidades alternativas. O autor postula que
0S jogos proporcionam uma espécie de “vertigem”, ou seja, um mecanismo que
possibilita aos jogadores fugir da realidade e explorar novas possibilidades (Caillois,
2017, p. 134-135).

Dessa forma, segundo o autor, os jogos sao ferramentas poderosas para o
autoconhecimento, para a interagcdo social e para a exploragdo de diferentes
realidades e identidades. Sao, portanto, um elemento inerente e indispensavel a
cultura humana (Caillois, 2017).

O jogo desempenha um papel crucial no desenvolvimento e na
aprendizagem durante a infancia, atuando como um veiculo para a exploragao, a
experimentagao e a constru¢gao do conhecimento. A relevancia do jogo transcende
a simples diversdo, imergindo profundamente nas raizes do desenvolvimento

cognitivo, social e emocional das criangas. Este capitulo visa, ainda, explorar e
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sintetizar as contribui¢des de Jean Piaget (2010, 2014), cujas teorias fornecem uma
base fundamental para compreender o impacto significativo do jogo nas diversas
etapas do desenvolvimento infantil.

Jean Piaget, um dos mais influentes teodricos do desenvolvimento infantil,
propds que o jogo nao é apenas uma atividade casual, mas um aspecto essencial
do crescimento e da aprendizagem das criangas. Segundo Piaget (2014), o jogo
pode ser categorizado em trés tipos principais: jogo de exercicio, jogo simbdlico e
jogo de regras. Cada tipo de jogo corresponde a uma fase do desenvolvimento
cognitivo da crianga e desempenha um papel vital em seu crescimento intelectual
e social. Pode-se notar aqui uma diferenca entre a visao sobre o jogo entre Piaget
(1978) e Huizinga (2019), sendo que para o ultimo o jogo é causal e responsavel
por alguns, ou todos, os aspectos da formagao da sociedade, ja Piaget (2014) traz
uma versao mais complexa e menos exagerada, em que observa o jogo e o brincar
como outra atividade capaz de influenciar positivamente a formacao do individuo,
mas desta vez casual.

Ao compreender a riqueza e a complexidade dos jogos na formagéo cultural
e no desenvolvimento individual (Huizinga, 2019; Caillois, 2017), passamos a
explorar como os videogames que, ao se apropriarem dessas caracteristicas
ludicas, constituem ferramentas dinamicas para o desenvolvimento cognitivo e

social, tema central do subtopico 5.1.

5.1 VIDEOGAMES COMO FERRAMENTAS DINAMICAS PARA O
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E SOCIAL

A intersecdo entre jogos e desenvolvimento cognitivo, historicamente
ancorada nas teorias pioneiras de Jean Piaget (2010, 2014), continua sendo um
terreno fértil para exploragdo no contexto da educagéao contemporanea. Se por um
lado o autor langou as bases para compreender a importancia do ludico na
aprendizagem e no desenvolvimento infantil, pesquisadores contemporaneos,
como Siegler (2004), ampliam essa compreensdo ao integrar insights da
neurociéncia e da psicologia cognitiva. Estes avangos nos convidam a reconsiderar
e expandir as teorias de Piaget, adaptando-as a era digital e ao crescente papel

dos videogames na sociedade. Siegler (2004) e Siegler e Alibali (2005) propbéem
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uma analise refinada do desenvolvimento cognitivo, ilustrando como as dindmicas
de memodria das criancas e suas interacbes com o ambiente evoluem em
complexidade. Esse enfoque nos leva a reconhecer os videogames n&do apenas
como entretenimento, mas também como plataformas potentes para fomentar o
desenvolvimento cognitivo e social, oferecendo ambientes ricos para a
experimentacao e o aprendizado ativo.

Siegler (2004) aborda a questdo do desenvolvimento da memdria em
criangas por meio de uma analogia com os estagios de desenvolvimento segundo
Piaget (2014), apresentando uma perspectiva que integra varias dimensdes do
desenvolvimento infantil. O autor compara a evolugdo da pesquisa sobre
desenvolvimento da memodria ao desenvolvimento cognitivo de uma crianga
conforme descrito por Piaget (2014 apud Siegler, 2004), sugerindo que, assim
como as criangas evoluem de uma interagdo basica com o ambiente para formas
mais complexas de processamento interno e entendimento do mundo social e
cultural, a pesquisa em desenvolvimento da memodria também se expandiu para
explorar tanto os aspectos internos quanto os externos (Siegler, 2004).

Siegler (2004) discute a importancia de focar ndao somente no
desenvolvimento da memdria, mas também na memdria do desenvolvimento,
destacando uma busca por compreender como as criangas lembram e como a
capacidade de lembrar evolui ao longo do tempo. Esse ponto de vista sugere uma
profundidade adicional na compreensao do desenvolvimento cognitivo, indo além
das descri¢gdes tradicionais dos estagios de desenvolvimento de Piaget (2010), ao
enfatizar a interagdo dindmica entre o individuo e seu ambiente, assim como as
atividades mentais e fisicas das criangas em resposta a esse ambiente (Siegler,
2004).

Siegler (2004) critica a atual limitagdo na pesquisa, que reside na
dificuldade de entender como a mudancga no desenvolvimento da memoaria ocorre.
Argumenta-se, portanto, que uma compreensao mais profunda do desenvolvimento
da memoria requer uma consideragao cuidadosa das atividades mentais e fisicas
das criangas, sugerindo que o desenvolvimento neural e cognitivo €, em grande
parte, moldado por essas atividades. Esse foco nas atividades de processamento

interno, e de como elas sdo moldadas pela experiéncia e influenciam a memoaria
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subsequente, oferece uma abordagem nova para entender a complexidade do
desenvolvimento cognitivo (Siegler 2004; Siegler; Alibali, 2005).

Os videogames, ao oferecer ambientes ricos e interativos, atuam como
plataformas ideais para a experimentagdo cognitiva e social, permitindo que as
criangas e adultos explorem conceitos complexos inseridos em um contexto seguro
e controlado. Esta visdo € apoiada por pesquisas, como aquela em Gee (2003),
que indicam os beneficios dos videogames na promog¢ao da cognigao, do raciocinio
espacial e das habilidades sociais.

Aliar as teorias tradicionais de Piaget (2010, 2014) com as perspectivas
contemporaneas, como a de Siegler (2004), novas possibilidades para a educagéo
emergem. Os videogames, com sua capacidade de engajar os jogadores em
mundos complexos e interativos, representam uma nova ferramenta educacional e
que transcende as concepgdes convencionais de aprendizagem. Eles promovem
ndao sO o desenvolvimento cognitivo, como habilidades sociais essenciais,
alinhando-se as necessidades educativas atuais. Neste cenario, a transi¢cao para o
proximo subcapitulo, 5.2., nos direciona para a discussao sobre a integragao do
ludico e do aprendizado. A visdo de Kishimoto (2017), sobre a relevancia dos jogos,
brinquedos e videogames na educagdo, complementa e expande nossa
compreensao sobre como essas ferramentas podem ser efetivamente utilizadas no
processo educativo. Abordaremos, portanto, como esses recursos ludicos podem
ser integrados ao curriculo educacional de modo que potencialize o
desenvolvimento integral dos estudantes, preparando-os para enfrentar os desafios
de um mundo em constante transformacao.

Explorando a intersegcéo entre jogos e desenvolvimento cognitivo, esse
segmento se baseia nas teorias fundamentais de Jean Piaget (2010, 2014),
ampliadas pelas pesquisas contemporaneas de Siegler (2004). Ao aprofundar o
entendimento do papel do ludico, reconhecemos que 0s avangos na neurociéncia
e psicologia cognitiva oferecem novas perspectivas para aplicar esses principios a
era digital, especialmente através dos videogames. Siegler (2004), integrando
varias dimensdes do desenvolvimento infantil, demonstra como os videogames
transcendem o entretenimento, tornando-se plataformas significativas para a

aprendizagem e o desenvolvimento social.
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Ao considerar os videogames ambientes ricos para experimentagao
cognitiva, apoiamo-nos em evidéncias que ressaltam seu impacto positivo na
cognigao, raciocinio espacial e habilidades sociais (Gee, 2003). Dessa maneira,
aliamos as teorias de Piaget (2010, 2014) aos insights de Siegler (2004) e outros
pesquisadores para vislumbrar como os videogames podem ser efetivamente
empregados na educagao, promovendo habilidades cognitivas e sociais essenciais.

O préximo subcapitulo foca na integragdo do ludico ao aprendizado,
explorando como jogos, brinquedos e videogames podem enriquecer 0 processo
educativo (Kishimoto, 2017). Nos demais tdpicos, abordaremos como esses
elementos ludicos, além de estimular a criatividade e a imaginagdo, podem ser
integrados ao curriculo de maneira a contribuir para o desenvolvimento integral dos

estudantes, preparando-os para um mundo em evolugao.

5.1.1 Integrando ludico e aprendizado: a perspectiva de Kishimoto sobre

jogos, brinquedos e videogames na educagao

A visdo de Kishimoto (2017) sobre a relagdo entre jogo, brinquedo e
brincadeira oferece uma base fundamental para nosso projeto de videogame
educativo, pois enfatiza a capacidade do ludico de estimular a criatividade, a
exploracéo e o desenvolvimento integral. A autora sugere que esses elementos
desempenham um papel crucial no processo de aprendizado, estimulando a
criatividade, e a imaginacéo.

Desse modo, a utilizagao do jogo potencializa a exploragao e a construgao
do conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico. Todavia, o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos, a influéncia de parceiros
e a sistematizagdo de conceitos em outras situagées que ndo jogos. Ao utilizar a
forma ludica de modo metaférico, sendo o objeto suporte da brincadeira, para
estimular a construcao do conhecimento, o brinquedo educativo conquistou espaco
definitivo na educacgao infantil (Kishimoto, 2017).

A autora ainda destaca a importancia dos jogos e brincadeiras como
mecanismos de socializagdo e construcdo do conhecimento, considerando-os
meios eficazes de comunicagdo e expressdo das criangas (Kishimoto, 2017).

Assim, inferimos que a insergdo desses elementos ludicos, tal como os
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videogames, na Educagdao Ambiental pode contribuir para uma aprendizagem
prazerosa para as criangas € jovens.

Kishimoto (2017) defende a ideia de que ambientes fisicos, incluindo os
espacos de brincar como parquinhos, sdo importantes para estimular a brincadeira
e o desenvolvimento das criangas. Ela argumenta que esses espagos podem
incentivar a atividade fisica, a exploragao, a imaginagao e a interagéo social —
elementos importantes para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

A perspectiva de Kishimoto (2017) contribuiu significativamente para a
construcéo do videogame educativo, uma vez que ela investiga a relagao entre o
jogo, o brinquedo e a brincadeira na educacao. Segundo a autora, esses elementos
desempenham um papel crucial no processo de aprendizado, estimulando a
criatividade e a imaginacao. Ela sugere, ainda, que a utilizagdo do jogo potencializa
a exploracgao e a construgao do conhecimento, ao contar com a motivagao interna
caracteristica do ludico. No entanto, ressalta que o trabalho pedagdgico, também,
requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, assim como a
sistematizac&do de conceitos em outras situagdes além dos jogos.

Além disso, a autora destaca a importancia dos jogos e brincadeiras como
mecanismos de socializacio e construgao do conhecimento, sendo meios eficazes
de comunicagao e expressao das criangas. Dessa forma, podemos inferir que a
insercdo desses elementos ludicos, incluindo os videogames, na Educagao
Ambiental pode contribuir para uma aprendizagem prazerosa para as criangas e
jovens.

Tizuko Morchida Kishimoto € reconhecida por suas contribuigcbes
significativas ao campo da educacgao, especialmente no que diz respeito ao papel
dos jogos e brinquedos no desenvolvimento e aprendizagem infantis. Kishimoto
(2017) explora a complexidade dos jogos educativos, incluindo os jogos didaticos,
destacando como esses recursos podem ser efetivamente utilizados para promover
a aprendizagem significativa. A autora enfatiza que os jogos didaticos sé&o
ferramentas pedagogicas valiosas que, quando bem aplicadas, podem estimular o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. Ela argumenta que os
jogos didaticos, ao contrario dos jogos livres ou ndo estruturados, sdo projetados
com objetivos educacionais especificos em mente, facilitando assim a aquisigao de

conhecimentos e habilidades de maneira mais direcionada e intencional.
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Um elemento particularmente rico na abordagem de Kishimoto (2017)
sobre os jogos didaticos é a énfase na importancia da interagado e do engajamento
ativo das criangas no processo de aprendizagem. Ela sugere que os jogos didaticos
devem ser desenhados para serem desafiadores, mas acessiveis, de modo a
promover a motivacdo e o envolvimento dos estudantes. Além disso, Kishimoto
(2017) destaca a necessidade de os jogos didaticos serem flexiveis e adaptaveis
as diversas necessidades e interesses dos estudantes, permitindo que o processo
educativo respeite o ritmo e o estilo de aprendizagem de cada crianga.

Por fim, outro aspecto importante abordado por Kishimoto (2017) é a
integracao dos jogos didaticos no curriculo escolar de maneira que complemente e
enriqueca os meétodos de ensino tradicionais. Ela defende que os jogos didaticos
nao devem ser vistos como meros complementos ou atividades recreativas, mas
componentes integrais da estratégia pedagogica, capazes de oferecer experiéncias
de aprendizagem ricas e variadas.

Em sintese, Kishimoto (2017) contribui para a compreensao dos jogos
didaticos ao destacar sua potencialidade como recursos educacionais que
promovem a aprendizagem ativa, a criatividade e o desenvolvimento integral das
criancas. Ela defende uma abordagem pedagdgica que valoriza a ludicidade e a
interacdo como elementos essenciais no processo educativo, sugerindo que os
jogos didaticos, quando bem planejados e implementados, podem ser
extremamente eficazes na promogédo do desenvolvimento e da aprendizagem

infantil.

5.1.2 Classificando jogos na educacgao: da ludicidade ao aprendizado

estruturado

Jogos educativos, jogos didaticos e jogos pedagogicos, embora
interligados em sua esséncia ludica e educacional, apresentam nuances distintas
que os definem conforme suas finalidades e metodologias aplicadas. Em Cleophas;
Soares (2011 apud Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018, p. 39), o jogo didatico
constitui “um tipo de jogo que foi adaptado a partir de um jogo informal ou outro
jogo no sentido strictu”, por sua vez, o pedagdgico se refere ao “jogo educativo

formalizado que nao foi adaptado de nenhum outro”. Os autores salientam que
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tanto os jogos didaticos quanto os pedagdgicos sao concebidos com uma intengao
educativa deliberada, delineada para enriquecer o processo de aprendizagem ao
abordar conteudos especificos, fomentar o pensamento critico, incentivar a
resolucao de problemas e promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Além disso, de acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os jogos
didaticos sado caracterizados pela adaptagao de formatos ludicos pré-existentes
para fins educativos, incorporando conteudos curriculares especificos e visando a
reforcar o conhecimento ou avaliar competéncias de maneira estruturada e
orientada. Por outro lado, os jogos pedagdgicos surgem como criagdes originais,
desenhados para transmitir conhecimento e estimular uma reflexdo critica e a
autorregulagdo da aprendizagem nos estudantes, mantendo o prazer e o
engajamento intrinseco ao ato de jogar. Ambas as categorias, portanto, séo
ferramentas valiosas no ambiente educacional, operando sob a premissa de que a
aprendizagem pode ser significativamente enriquecida e dinamizada por
experiéncias que combinem rigor pedagodgico com o entusiasmo naturalmente
evocado pela ludicidade. Ao balancear elementos de pedagdgicos e ludicos, esses
jogos oferecem um terreno fértil para o desenvolvimento de competéncias,
habilidades e atitudes positivas em relagéo a aprendizagem, destacando-se como
recursos multifacetados que atendem aos desafios contemporaneos da educagao.

Dessa forma, a definicdo do que é um videogame comega como jogo
strictu, dentro do universo ludico, que quando servir ao universo do ensino e
aprendizagem configurara um jogo educativo. Esse, por sua vez, pode pertencer a
dois grupos, de jogo educativo informal ou jogo educativo formalizado. Por fim, sua
ultima categorizagdo é a que se divide entre jogo didatico e jogo pedagogico
(Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018, p. 43) — como ilustrado na Figura, a seguir:
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Figura 2 — Diagrama, origem do jogo educativo

Educagao

I

l ‘ Jogo Pedagdégico

Fonte: Adaptado de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018, p. 43).

No contexto da educagao mediada por jogos, destaca-se o estudo de
Bedwell et al. (2012), que investiga a conceituagao e aplicagao de jogos sérios. Os
autores elucidam que o0s jogos sérios ndo se destinam unicamente ao
entretenimento, mas visam objetivos educacionais ou de treinamento. Essa
categoria de jogos € meticulosamente projetada para ensinar conhecimentos,
habilidades e atitudes especificas, enquanto proporciona uma experiéncia de jogo
estimulante e motivadora. A pesquisa desenvolvida por Bedwell et al. (2012)
evidencia a complexidade de definir e entender como os jogos sérios facilitam o
processo de aprendizagem, considerando aspectos como engajamento e
transmissao de conhecimento.

Os esforgos para estabelecer uma taxonomia consistente de jogos que
promovam aprendizado enfrentam desafios tedricos devido a falta de uniformidade
e a dificuldade de integracado dos achados (Bedwell et al., 2012). A pesquisa na
area de jogos sérios progrediu sem uma compreensao clara dos atributos dos jogos
que contribuem para sua eficacia como ferramentas pedagdgicas. A auséncia de
uma taxonomia unificada impede a exploragdo completa do potencial dos jogos
sérios. Para avancgar na utilizagdo pedagogica dos jogos, é imperativo que se
desenvolva uma base cientifica que compreenda os fundamentos dos jogos sérios
e os efeitos de seus atributos individuais nos resultados da aprendizagem (Clark,
2007 apud Bedwell et al., 2012).
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Portanto, a analise dos atributos dos jogos sérios e a compreensao
cientifica de sua eficacia sdo essenciais para otimizar o uso dessas ferramentas no
processo educacional. Nesse sentido, a pesquisa de Bedwell et al. (2012) contribui
significativamente para o campo da educagdo mediada por jogos, delineando um
caminho para investigacdes futuras que possam fundamentar a pratica pedagdgica
em evidéncias cientificas robustas.

A partir dessa observagao critica sobre a categorizacdo dos jogos na
educacao e a potencial limitacdo de simplesmente transplantar elementos isolados
de jogos para contextos educacionais, surge a necessidade de explorar
abordagens mais integradas teoricamente. Nesse contexto, a teoria de Gee (2003)
ganha relevancia, oferecendo uma perspectiva inovadora sobre o uso de
videogames como ferramentas de aprendizado profundo e engajamento. Por isso,
a segao 5.1.2. propde uma reflexdo sobre como os principios de aprendizagem
identificados por Gee (2003) podem ser aplicados ao desenvolvimento de
videogames que ndo apenas educam, mas também imergem os jogadores na
complexidade dos dilemas socioambientais enfrentados pela Amazénia.

Ratificamos que, com base nessas teorias de aprendizagem e
desenvolvimento, esta pesquisa propde a construgdo de um videogame educativo
que utiliza os principios do ludico identificados por Kishimoto (2017) e os insights
de Gee (2003) sobre aprendizado ativo e engajamento para enfrentar os dilemas

socioambientais da Amazonia.

5.1.3 Videogames como ferramentas de aprendizado critico: aplicando a

teoria de Gee (2003) aos desafios socioambientais da Amazodnia.

James Paul Gee (2003), linguista e pesquisador na area de educacgao, &
conhecido por seu trabalho pioneiro sobre a aprendizagem baseada em projetos e
literacia®. Ele defende que os videogames podem ser usados como ferramentas

importantes para melhorar a motivagdo e o engajamento dos estudantes, além de

3 Literacia, de acordo com James Paul Gee, ¢ entendida como uma forma abrangente de leitura,
escrita e interpretacdo do texto/contexto. Para Gee (2003), a literacia vai além das habilidades
basicas de leitura e escrita e envolve a capacidade de compreender e participar de praticas
discursivas especificas em diferentes contextos sociais. Nesse sentido, a literacia é considerada
nao apenas como uma habilidade individual, mas um processo socialmente situado e influenciado
pelo contexto em que ocorre (Gee, 2003).
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desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e pensamento critico. Ele
defende a ideia de que os videogames, especialmente os que sao complexos e
desafiadores, oferecem experiéncias de aprendizagem ricas e envolventes.

Segundo Gee (2003), os videogames mais complexos exigem que 0S
jogadores adquiram novas habilidades, resolvam problemas e pensam de maneiras
inovadoras. Além disso, ele argumenta que os videogames incentivam os jogadores
a se envolverem em praticas de letramento critico, como a interpretacdo de
multiplas fontes de informacao e a construgéo de significado a partir delas. Gee
(2003) identifica uma série de principios de aprendizagem que estao presentes nos
videogames e argumenta que esses principios podem ser aplicados de maneira
efetiva em outros contextos de aprendizagem. Esses principios incluem,
aprendizado ativo, feedback imediato, personalizagdo, e aprendizado através da
exploracao e experimentacao.

A obra de Gee (2003) é importante para a area das metodologias ativas de
aprendizagem na educacéo, pois fornece um quadro teodrico robusto para entender
o potencial educativo dos videogames. Sua pesquisa tem influenciado educadores,
designers de jogos e pesquisadores em todo o mundo. O autor continua a ser uma
referéncia na area, pois propde que os videogames sao poderosas ferramentas de
aprendizado, capazes de engajar jogadores em ambientes complexos e dindmicos,
que exigem pensamento estratégico, resolugdo de problemas e habilidades de
comunicagao.

Segundo Gee (2003), os videogames promovem um tipo de aprendizado
baseado em acgao e experiéncia, no qual os jogadores aprendem fazendo, testando
hipéteses, solucionando problemas e refletindo sobre suas a¢des. O autor também
enfatiza a importancia do engajamento emocional e da identidade no processo de
aprendizagem, destacando como os jogadores se identificam com seus avatares e
se engajam emocionalmente com as histérias e desafios apresentados nos jogos.
5.1.3.1 Aplicagdo da teoria de Gee (2003) ao contexto dos dilemas

socioambientais na Amazbnia

A teoria de Gee (2003) sobre o potencial dos videogames como
ferramentas de aprendizado é particularmente relevante para o contexto dos

dilemas socioambientais na Amazodnia, foco desta pesquisa. A complexidade e a
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interconexao desses dilemas exigem posturas, como aprender fazendo, testar
hipoéteses, solucionar problemas e refletir sobre suas agdes. Consideramos que tais
posturas constituem um caminho para o pensamento critico, compreensao
sistémica e a resolucao de problemas.

Projetar um videogame que simule os dilemas socioambientais da
Amazbnia pode permitir aos jogadores explorar diferentes cenarios, testar
diferentes estratégias de solugbes e analisar as consequéncias de suas agoes.
Inferimos que isso poderia promover uma compreens&o mais profunda e integrada
dos dilemas socioambientais e das possiveis solugoes.

A natureza envolvente e emocional dos videogames pode ajudar a
aumentar a conscientizacdo e o envolvimento com essas questbes. Através da
personificagdo defendida por Gee (2003) e Soares (2015), os jogadores podem se
identificar com personagens que sobrevivem aos desafios dos dilemas
socioambientais na Amazobnia; e isso pode promover maior empatia e
comprometimento com a causa ambiental.

A teoria de Gee (2003) oferece um quadro importante para explorar o
potencial dos videogames como ferramentas de aprendizado sobre os dilemas

socioambientais na Amazoénia.

5.1.3.2 Como a teoria de Gee (2003) pode informar a construgdo do

videogame proposto nesta pesquisa

A teoria de Gee (2003) sobre o potencial dos videogames como
ferramentas de aprendizado pode informar a construgdo do videogame proposto

nesta pesquisa de varias maneiras. No Quadro 3, descrevemos esse processo:
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Quadro 3 — Principios de design para videogames educacionais: fomentando a
consciéncia socioambiental na Amazonia.

O videogame deve ser projetado para permitir
que os jogadores se envolvam ativamente
com os dilemas socioambientais na
Amazobnia. Isso pode envolver a tomada de
decisdes que afetam o estado do ambiente, a
resolucao de problemas complexos € a
exploragéo de diferentes estratégias e
solugoes.

E importante que os jogadores recebam
feedback imediato sobre suas agoes. Isso
pode envolver a visualizagdo das
consequéncias de suas decisdes ou a
obtencao de informagées em tempo real
sobre o estado do ambiente.

O videogame deve permitir algum grau de
personalizagdo, de modo que os jogadores
possam se identificar com seus personagens
e se envolver mais profundamente com o
jogo. Isso pode envolver a escolha de
personagens, a personalizagao de avatares
ou a escolha de caminhos ou estratégias
diferentes.

O videogame deve promover o aprendizado
através da exploragao e experimentagao.
Isso pode envolver a exploragao de
diferentes cenarios, a experimentagdo com
diferentes estratégias de gestdo ambiental e
a reflexdo sobre as consequéncias de
diferentes agoes.

Fonte: elaborado pelos autores com base em Gee (2003).

Ao concluir o Capitulo 5, é imperativo destacar a contribuicdo de autores
como Bedwell et al. (2012), Kishimoto (2017), Piaget (2010, 2014) e Grillo e Grando
(2022) para a fundamentagéo tedrica deste trabalho que investiga o potencial dos
videogames como ferramentas de aprendizado critico, especialmente no contexto
dos dilemas socioambientais na Amazénia. A taxonomia proposta por Bedwell et
al. (2012) oferece uma estrutura analitica valiosa para vincular atributos especificos
dos jogos as oportunidades de aprendizagem — uma abordagem que se alinha a
discussdo sobre a aplicabilidade dos videogames em contextos educacionais.
Kishimoto (2017) reforga a importancia do ludico na educagao, argumentando que
jogos, brinquedos e brincadeiras sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo
e social das criangas — tal perspectiva ressoa com as teorias de aprendizagem
ativa de Piaget (2014), que percebe o0 jogo como um meio fundamental para a

exploragéo, a imitacdo e a assimilagdo do conhecimento. Grillo e Grando (2022)
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introduzem a ludopolitica e a gamificagdo na escola, conceitos que expandem a
discussdo sobre a integragdo de elementos ludicos na educagdo formal,
promovendo um ambiente de aprendizagem mais engajador e interativo.

Neste capitulo, destacou-se a contribuicdo significativa de tedricos como
Kishimoto (2017) e Gee (2003) para a compreensao do papel dos videogames na
educacdo. A aplicagdo dessas perspectivas ao contexto dos desafios
socioambientais da Amazénia delineou a base tedrica para a concepgédo de um
videogame educativo, o qual visa ndo apenas informar, mas também engajar e
motivar os aprendizes. Na proxima seg¢ao, serao analisados os resultados dessa
abordagem integrada, explorando o impacto potencial do videogame no

aprendizado e na conscientizagdo ambiental.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta o processo descritivo-analitico de desenvolvimento
do videogame educativo, o qual foi concebido como um recurso pedagogico para
abordar, com estudantes do ensino médio, os dilemas socioambientais enfrentados
pela Amazénia. O projeto surgiu motivado pela necessidade de promover uma
compreensao mais profunda e engajada dos desafios ambientais e sociais,
particularmente intensificados durante o periodo do governo Bolsonaro (2019-
2022). A analise de conteudo das questdes socioambientais forneceu a base para
a concepgao das missdes do jogo, que buscam o envolvimento dos estudantes do
ensino médio da Educacgao Profissional e Tecnoldgica (EPT) de maneira interativa
e reflexiva. Todo o processo, desde a criagao inicial até a avaliagdo do videogame
pelos estudantes, € analisado neste capitulo.

Destacou-se inicialmente que o produto educacional se trata de um jogo
RPG em 3D, inspirado em modelos como Oblivion® e projetado para promover a
aprendizagem através da exploragcdo, da experimentagcdo e do engajamento
emocional, indicado para pessoas jovens e adultas a partir dos 15 anos de idade,
aproximando-se das perspectivas tedricas de Piaget (2014) sobre o
desenvolvimento cognitivo e a construgao do conhecimento por meio da interagao.
A estrutura do jogo incentiva os jogadores a coletarem itens essenciais e a
interagirem com personagens nao jogaveis (NPCs) para desvendar os dilemas
socioambientais, promovendo, como foi destacado por Soares (2015), a diminuigéo
da ansiedade e o aprofundamento do entendimento cientifico através do ludico.

Assim, o foco da andlise dos resultados consiste na construgdo e
potencialidades do “Amazénia em Jogo” como meio de Educagdo Ambiental,
avaliando-se como os elementos de design do jogo e sua implementagéo
pedagogica contribuiram para o engajamento dos jogadores e promogado do
aprendizado sobre a sustentabilidade e os desafios socioambientais enfrentados
pela Amazodnia. Esta avaliagdo visou destacar o sucesso do jogo em alcangar seus
objetivos educacionais e refletir sobre as potencialidades e limitagdes dos
videogames como recursos pedagogicos de aprendizagem critica e

transformadora, tendo o professor como mediador do processo.
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De acordo com Morgado (2019), os professores, ao adotarem o papel de
mediadores, tém a oportunidade de explorar profundamente as complexidades e
os desafios especificos de seus contextos educativos. Desse modo, incentiva-se o
desenvolvimento de estudos de caso que n&do apenas documentem e analisem as
experiéncias de aprendizagem, mas também identifiquem oportunidades para
inovacao e melhoria. Essa abordagem investigativa permitiu que os docentes
refletissem sobre suas praticas, avaliassem a eficacia de diferentes estratégias
pedagogicas e implementassem mudangas baseadas em evidéncias para
promover um ensino mais efetivo e significativo. Contudo, alguns desafios a serem
enfrentados durante a pesquisa executada por professores foram apresentados por
Morgado (2019), tais como a falta de tempo, recursos limitados, formacdo e
experiéncia em pesquisa, desafios éticos, integracdo da pesquisa com a pratica
pedagdgica, reconhecimento e valorizagao.

Uma das propostas para superar esses desafios dentro da pesquisa
enfrentados pelos professores, segundo Morgado (2019), foi a focalizagédo
progressiva dos dados, emergindo como uma estratégia crucial na investigagcao
educacional. Particularmente no contexto do estudo de caso, essa abordagem
metodoldgica visou aprimorar a validade e a confiabilidade dos resultados ao
permitir que os investigadores ajustassem seu foco com base nas descobertas
emergentes e nas nuances do contexto estudado. Adotando uma base aberta no
inicio da pesquisa e, progressivamente, concentrando a aten¢do nos elementos
que se revelaram cruciais, os investigadores puderam desenvolver uma
compreensao mais rica e detalhada do objeto de estudo.

Portanto, foi realizada uma “leitura flutuante” (Bardin, 2022, p. 121), ndo
superficial, que permitiu receber as primeiras impressdes do conteudo. Na fase
subsequente da pesquisa, adotou-se a “regra da representatividade”, conforme
descrito por Bardin (2022, p. 122). Para atender a esse critério, procedeu-se uma
selecdo na base de dados, resultando em um conjunto de 452 noticias coletadas
entre os anos de 2019 e 2022.

Essa selecdo correspondeu a uma meédia de 9,4 noticias por més,
superando a meta inicial de garantir, no minimo, uma noticia relevante por semana
sobre os dilemas socioambientais na Amazonia no periodo do Governo Bolsonaro.

O volume de noticias selecionado refletiu, em parte, os periodos de maior cobertura
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midiatica, especialmente em momentos marcados por escandalos associados ao
Governo Federal, que intensificaram a presenga desses temas nas paginas de
noticias. Avaliou-se cuidadosamente para que as ocorréncias de informacdes
repetidas nao contribuissem com duplicidades na analise, mantendo assim a

integridade dos dados coletados.

Figura 3 — Relacao entre as categorias iniciais
Diagrama de Venn das Categorias

Degradacao Ambiental

Perifericarizacdo da Vida

Avanco Neoliberal

Fonte: elaborado pelos autores.

A triangulagao destes dados possibilitou a emergéncia das subcategorias
apresentadas no Quadro 4, que constituiram os caminhos orientadores para a
confecgao do videogame. Elas advém das tematicas das noticias e a ocorréncia
desses temas entre as noticias, sendo que essa ocorréncia se repetir em mais de
uma categoria emergente — o que demonstra a complexidade das relagdes e entre

os dilemas socioambientais na Amazobnia.

Quadro 4 — Sintese da formatacéo das Subcategorias
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Consequéncias
do crescimento

Liberalizagao

marginalizagéo

Biodiversidade
Destrui¢cdo de ecossistemas
Crescimento econémico
Desenvolvimento e tecnologia

econbmico
Mineracao
Focos de Queimada
incéndios Incéndios florestais
florestais Fogo

Decretos presidenciais

econbmica
Redugéo do Cortes em verbas publicas
papel do Intervencéo
estado Impacto social da exploragdo ambiental

Dinamica de Capital especulativo

mercadq e Impactos sociais e culturais

comercio

Deslocamento Comunidades afetadas
e Terra

Noticias falsas

Acodes e politicas ambientais: leis de protegdo ambiental

Desmatamento em areas indigenas
Queimadas em areas indigenas
Degradacao ambiental prejudica a vida de povos

Impactos originarios e ribeirinhos
socioambientai . ~ o
s Impacto da Pandemia sobre a populagdo da Amazénia
Indigenas e a biodiversidade das florestas
Meio ambiente em risco
Impactos ambientais (negativos)
Decisbes Leis a respeito do meio ambiente
governamentai

s Falha no exercicio de protecdo do meio ambiente

Fonte: elaborado pelos autores.

Tem-se, como exemplo de uma noticia categorizada como Degradagao
Ambiental, o titulo: “Maranhéo, 76% da floresta amazonica ja foi devastada. Regiao
€ alvo de queimadas, desmatamento ilegal e violéncia contra povos indigenas” que
faz uma denuncia sobre o retrocesso ambiental no Nordeste (Barbosa, 2020). Uma
enorme quantidade de fatos dessa natureza sobre a floresta Amaz6nia, em suas
diversas regioes, foi observada. A selecdo dessa noticia se deu pelo fato de ela
representar a frequéncia dessas ocorréncias na categoria inicial em questao.
Contudo, observa-se que as queimadas e o desmatamento ocorrem
simultaneamente, uma vez que, primeiramente, as arvores de maior valor sao
retiradas e, segundo a propria noticia, depois, a queimada é realizada para a “limpa”
do terreno e que, s entdo, aquele terreno, que outrora fora uma floresta, pode ser

“grilado” (Barbosa, 2020). Isso leva a classificagdo das queimadas, também, nas



89

categorias: Avanco Liberal e Perifericarizagdo da Vida (Quadro 4). Além disso, a
violéncia contra os povos indigenas é evidenciada nas mais variadas formas: fisica,
emocional, social e politica; fazendo emergir as subcategorias Redu¢édo do Papel
do Estado, Deslocamento e Marginalizagdo e Impactos Socio Ambientais,
simultaneamente.

A subcategoria emergente Degradagao Ambiental (Quadro 4) apresentou
a maior quantidade de noticias encontradas. As noticias evidenciam que o
desmatamento se agravou durante o periodo do (des)governo Bolsonaro, como
observado em: “O desmatamento em larga escala da Amazdnia, somado ao
aquecimento global, pode elevar as temperaturas na regidao em até 11,5 graus e
colocar a vida, a natureza e a economia sob risco extremo” (Paraguassu, 2021).

Em Modelli (2021), tem-se que: “Desmatamento por mineragcdo na
Amazoénia bate recorde em 2021; area devastada até agosto ja supera todo o ano
de 2020” e tais aspectos sao ressaltados pela matéria: “Numero de queimadas na
Amazbnia em 2019 é o maior desde 2010, diz Inpe” (Numero [...], 2019). Essa
matéria demonstra uma conexao entre os dilemas socioambientais enfrentados na
Amazébnia e os dados reportados por Klein e Medaglia (2020), em: “54% do fogo na
Amazbnia tem origem no desmatamento”.

A construcdo do videogame educativo “Amazénia em Jogo” representa
uma abordagem inovadora e profundamente reflexiva em resposta aos desafios
socioambientais que permeiam a regido amazodnica. As categorias “Degradagao
Ambiental”, “Avanco Neoliberal” e “Perifericarizagao da Vida” (Quadro 4) serviram
como pilares fundamentais para a elaboragao das missdes do jogo, promovendo
nao apenas a conscientizagdo, mas também a capacidade critica dos estudantes
do nivel médio. Esta abordagem pedagdgica se alinha a necessidade emergente
de educar as novas geragdes sobre a importancia da sustentabilidade e da
conservagao ambiental, bem como sobre os impactos socioecondmicos das
politicas neoliberais na regiao.

Ao analisar a dindmica de “Amazbnia em Jogo”, percebe-se que as
categorias foram utilizadas para moldar um recurso educativo que transcende o
tradicional método de ensino, especialmente ao incorporar elementos de RPG em
3D que engajam os estudantes através da exploragdo e da experimentagéo. A
estratégia de aprendizagem baseada em jogos, conforme inspirada pelos modelos



90

tedricos de Piaget (2010, 2014) sobre desenvolvimento cognitivo, evidencia uma
metodologia eficaz para aprofundar o entendimento dos estudantes sobre questbes
complexas, ao mesmo tempo em que diminui a ansiedade e aumenta a motivagao
para o aprendizado.

A escolha das categorias e a forma como foram incorporadas nas missdes
do videogame refletem uma compreensao abrangente dos dilemas socioambientais
na Amazébnia. As subcategorias emergentes, reveladas através da analise de
noticias selecionadas, fornecem uma base factual e contextual para as missdes,
enriquecendo o conteudo educativo com exemplos reais e atuais. Essa metodologia
nao apenas aumenta a relevancia do jogo como ferramenta pedagdgica, mas
também fortalece o potencial dos videogames em promover uma aprendizagem
significativa e transformadora, facilitando a compreensao de questées complexas
de forma interativa e engajadora.

Ademais, a utilizagdo de “Amazénia em Jogo” como meio de Educagao
Ambiental oferece uma oportunidade singular para os educadores atuarem como
mediadores no processo de aprendizagem. A integragao desse recurso pedagogico
inovador nos curriculos escolares pode potencializar a reflexdo critica dos
estudantes sobre os impactos de suas agdes e das politicas governamentais no
meio ambiente. O videogame, portanto, transcende sua fungao ludica, assumindo
um papel vital na formacao de cidaddos conscientes e responsaveis, capazes de
contribuir para a preservagdo da Amazdnia e para o enfrentamento dos desafios
socioambientais globais.

Em concluséo, as subcategorias Degradagao Ambiental, Avancgo Neoliberal
e Perifericarizagdo da Vida (Quadro 4) na construgdo do “Amazénia em Jogo”
exemplificam uma abordagem educativa que €, ao mesmo tempo, engajadora e
esclarecedora. Essa estratégia inovadora de ensino, ao mergulhar os estudantes
em cenarios reais e desafiadores, fomenta uma compreensao mais aprofundada
dos dilemas socioambientais da Amazobnia, evidenciando o potencial dos
videogames como ferramentas poderosas de educagao e conscientizagao.

Sobre a subcategoria Avancgo Neoliberal, os exemplos remetem a redugao
do papel do estado exemplificadas em Vargas (2022): “Bolsonaro langa programa
para estimular mineragcao artesanal na Amazénia®. Além desse, no ambito da

subcategoria Socioamabiental, tem-se: Aragao e Silva (2021), “Desmatamento em
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Terras Indigenas e Unidades de Conservagdo aumentou 79% nos ultimos trés
anos, fruto de cortes orgcamentarios, desmonte de politicas de protecdo e
enfragquecimento de 6rgdos ambientais”.

Nesta subcategoria surge, ainda, a ideia sobre a dindmica do mercado que
pode ser exemplificada por Zanini (2021): “Bolsonaro diz a investidores que
Amazdbnia é paraiso”. Outra noticia que exemplifica a dindmica financeira em torno
das questdes ambientais sobre a Amazdnia foi escrita pelo Grupo Carta de Belém
(2021) publicada no portal de noticias Diplomatique:

O presidente brasileiro, Jair Bolsonaro, enviou uma carta com promessas
irrealizaveis sobre a preservagao da Amazlnia, além de apresentar
numeros fantasiosos sobre queimadas e desmatamento na regido (Grupo
Carta de Belém, 2021).

As subcategorias adotadas no desenvolvimento do videogame educativo,
particularmente aquelas que envolvem a dindmica de mercado e as questbes
financeiras associadas a Amazonia, tiveram sua importdncia ressaltada aos
destacarem um aspecto crucial dos desafios socioambientais do jogo: a complexa
interacdo entre o “capitalismo tardio” (Oliveira, 2003) e meio ambiente foi utilizada
nas missdes denominadas “Correntes Invisiveis” e “Ecos da Amazobnia Legal”. Ao
reconhecer a importancia educativa e de conscientizacido, incluiram-se essas
dimensdes no jogo, em que os jogadores sao colocados em contato direto com as
realidades contraditérias que cercam a preservacgao e exploracao da Amazodnia. As
referéncias de Zanini (2021) e do Grupo Carta de Belém (2021) foram utilizadas
para ilustrar como a narrativa oficial e os interesses de mercado podem distorcer a
percepcao publica sobre a saude ambiental da Amazdnia — um elemento que,
adequadamente explorado em contexto educativo, pode encorajar a compreenséo
critica e matizada por parte dos estudantes.

A integracado dessas perspectivas proporcionou, no “Amazénia em Jogo”,
uma plataforma rica para discutir ndo apenas a conservagao ambiental, mas
também a ética na governanga, a responsabilidade social corporativa e o papel dos
investimentos na sustentabilidade. As missbes do jogo que refletem essas
dindmicas, ao serem confrontadas pelos jogadores, promovem uma aprendizagem
baseada na resolugao de problemas reais, incentivando os estudantes a refletirem

sobre as consequéncias a longo prazo das decisdes econémicas e politicas.
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Adicionalmente, a exploragdo da dimensdo financeira dos dilemas
socioambientais no jogo foi reconhecida como um catalisador para discussoes
sobre alternativas sustentaveis de desenvolvimento econémico. Isso estimulou a
concepgao de solugdes inovadoras que harmonizem os interesses econémicos
com a preservacao ambiental, um aprendizado valioso para a formacgao de futuros
lideres e cidadaos conscientes.

Ao abordar essas questdes complexas e multifacetadas, considera-se que
“Amazoénia em Jogo” tem o potencial de sensibilizar os estudantes sobre a urgéncia
de agir em defesa da Amazénia. Os cenarios simulados no videogame, baseados
em eventos reais e projecdes sobre o futuro da regido, foram reconhecidos como
capazes de inspirar uma nova geragao a se comprometer com a sustentabilidade
e a justica socioambiental. Assim, ao enfocar a dinamica do mercado e as
promessas irrealizaveis de preservagao, o jogo nao apenas educa, mas também
empodera os jogadores a se tornarem agentes de mudanga na sociedade.

Identificou-se, ainda, o processo de deslocamento e marginalizagao
através da subcategoria Deslocamento e Marginalizagdo (Quadro 4), que pode ser
exemplificado pela noticia da Redagdo do Jornal Nacional (JN, 2021). O
mascaramento dessa situagcdo na Amazbnia, que eleva o0 encorajamento a
iniciativas criminosas expulsando os povos indigenas que la vivem, foi veiculado
como segue:

Bolsonaro diz que Amazénia ‘ndo pega fogo’; dados do Inpe desmentem.
Em uma reunido com investidores em Dubai, Jair Bolsonaro reclamou das
criticas que o Brasil sofre por causa das queimadas na Amazoénia. E
afirmou que a floresta ndo pega fogo — mesmo desmentido por dados
oficiais (JN, 2021).

Outra noticia impactante destaca que foram inumeras as denuncias feita
pelos brasileiros sobre o descaso do ex-presidente Jair Messias Bolsonaro para
com a vida das pessoas no Brasil, principalmente como os povos originarios:
“‘liderangas indigenas acusam o presidente Jair Bolsonaro de n&o ter tomado as
medidas emergenciais necessarias para proteger seus povos da covid-19”
(Schreiber, 2020).

A abordagem da subcategoria Perifericarizagdo da Vida (Quadro 4),
especialmente no que diz respeito ao deslocamento e marginalizagao, destaca-se

uma faceta critica dos dilemas socioambientais na Amazobnia, essencial ao
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desenvolvimento de um videogame educativo como “Amazénia em Jogo”. Ao
incorporar essas questdes, através de narrativas baseadas em noticias reais, o jogo
reflete a complexidade das crises enfrentadas pela regido e seus povos e promove
a compreensao aprofundada e empatica das consequéncias humanas desses
conflitos.

No jogo, a mengao a noticias especificas, como as que desmentem
alegacbes falsas sobre as queimadas na Amazbdnia ou que denunciam a
negligéncia em relagdo aos povos indigenas durante a pandemia da Covid-19,
serve como uma poderosa ferramenta educacional. Ao trazer para o ambiente de
jogo situacgdes reais marcadas por disputas politicas, socioecondmicas e culturais,
os desenvolvedores conseguem engajar 0s jogadores em um processo de
aprendizado que vai além do entendimento superficial das questdes ambientais.
Esse método fomenta uma analise critica sobre como narrativas oficiais e agdes
governamentais podem afetar diretamente a vida e o bem-estar das comunidades
mais vulneraveis.

Além disso, ao simular as experiéncias dos povos indigenas e outras
comunidades marginalizadas na Amazonia, o “Amazdnia em Jogo” tem o potencial
de cultivar a empatia nos jogadores. Isso pode levar a um maior engajamento e
interesse em participar de agdes concretas de conservagao ambiental e defesa dos
direitos humanos. O jogo se torna, portanto, ndo apenas um recurso pedagdgico,
mas também um instrumento de conscientizagdo e mobilizag&o social.

Finalmente, integrar as histérias de marginalizagdo e resisténcia no
contexto do videogame permite aos educadores discutir temas complexos acerca
de temas, como justica social, direitos indigenas e a importancia da preservagéo
cultural em conjunto com a conservagao ambiental. Dessa forma, “Amazdnia em
Jogo” transcende o papel de um simples jogo, posicionando-se como um veiculo
para a educacgéao civica e ambiental. Ao explorar dessas narrativas, os jogadores
sao incentivados a refletir sobre suas préprias posicdes e responsabilidades dentro
de ecossistemas globais interconectados e sobre como podem contribuir para um
futuro mais justo e sustentavel.

Relativo a subcategoria emergente Impactos Socioambientais (Quadro 4),
tem-se noticias sobre o comércio ilegal de madeiras. Neste ambito, & de

conhecimento comum que a protegcdo de madeireiras criminosas € algo danoso
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para a Amazénia e todos que vivem ali, pois alimenta um o crime organizado de
contrabando de madeiras, e incentiva outros crimes derivados, como o0 assassinato
daqueles que tentam fazer denuncias.

Outra subcategoria ligada a Perifericarizagdo da Vida (Quadro 4), consiste
na categoria Impacto Socioambiental e pode ser exemplificada pela noticia,
envolvendo o ministro do Meio Ambiente, Ricardo Salles, no periodo do governo
Bolsonaro (2019-2022), veiculada pela BBC News (Entenda [...], 2021): “Ricardo
Salles é alvo de duas investigagdes em tramitagdo no STF por suspeita de proteger
madeireiras”. Além disso, a noticia a seguir exemplifica a gravidade das intengdes
do governo Bolsonaro sobre a Amazénia Chade (2019):

Janeiro de 2019. O Governo de Jair Bolsonaro acabava de comecgar e,
numa sala fechada de um hotel de luxo de Davos, o chanceler Ernesto
Araujo explicava a interlocutores que o Brasil precisava dar uma resposta
aos ataques que o pais sofria por conta do desmatamento. A estratégia
diante da pressao internacional n&o era a de incrementar os controles na
floresta. Mas sim mostrar a competitividade do modelo agricola brasileiro.

Ao abordar a subcategoria Impactos Socioambientais, com enfoque
particular no comércio ilegal de madeiras e suas consequéncias devastadoras para
a Amazobnia (Quadro 4), foi aprofunda-se, no desenvolvimento do videogame
“‘“Amazbénia em Jogo”, a exploragdo de questbes criticas que afetam o meio
ambiente e a estrutura social e legal da regido. Essa escolha tematica é reflexo de
uma compreensdo aprofundada dos desafios enfrentados pela Amazébnia,
apresentando-os de modo a promover conscientizacao e educacao por meio de um
recurso interativo e cativante. A exposigao dos jogadores a estas realidades, desde
o contrabando de madeira até consequéncias mais severas, como 0 assassinato
de ativistas, oferece uma plataforma para a discussado de solucdes sustentaveis e
enfatiza a importancia da conservagao ambiental.

As noticias envolvendo figuras politicas e suas agdes ou inagdes diante do
desmatamento ilegal forneceram um contexto real e urgente, que pode ser utilizado
educacionalmente no videogame. A incorporagcao desses elementos no jogo
intensifica a relevancia educacional e provoca reflexdo nos jogadores sobre a
complexidade das politicas ambientais e necessidade de uma governancga eficaz
para a protecdo dos ecossistemas essenciais. Tal abordagem pode incitar os
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usuarios a se engajarem mais ativamente com as questbes ambientais e
advogarem por mudangas positivas em suas comunidades e além.

Destaca-se o potencial do “Amazénia em Jogo” de desmistificar o comércio
ilegal de madeiras, ao esclarecer para os jogadores como esse COMmércio
impulsiona diversos outros crimes e impacta negativamente a vida de comunidades
locais e indigenas. Desse modo, o jogo transcende a Educagdo Ambiental,
abordando justiga social e direitos humanos, e proporciona uma experiéncia
educativa holistica que € informativa e transformadora.

Por engajar os jogadores com essas tematicas desafiadoras, “Amazdnia em
Jogo” atua como um lembrete da interconexado entre as agdes humanas e o
ambiente, evidenciando a urgéncia de uma acg&o coletiva para combater o
desmatamento ilegal e proteger os direitos das comunidades afetadas. Assim, o
videogame nao apenas eleva a conscientizagcdo sobre os problemas
socioambientais na Amazbnia, mas também incentiva uma chamada a acao,
estimulando os jogadores a refletirem sobre como podem contribuir para solugées
sustentaveis e a conservagao de um dos ecossistemas mais vitais do planeta.

subcategoria Decisdes Governamentais (Quadro 4) pode ser exemplificada
pela noticia da Folha de Sao Paulo (Bolsonaro muda [...], 2019), que informa sobre
a mudanca feita pelo, entao, presidente no decreto que passa a proibir queimadas
apenas na regido da Amazénia Legal. Uma interpretagcéo superficial dessa medida
pode levar ao equivoco, pois a restricdo apenas a Amazoénia Legal pode, na pratica,
aumentar a possibilidade de queimadas no restante da floresta que nao esta sob
protecao legal.

Destaca-se, ainda, na subcategoria Decisées governamentais (Quadro 4), o
descaso com os povos originarios, conforme matéria na revista Exame:

O presidente Jair Bolsonaro afirmou nesta sexta-feira, 30, que quer rever
a demarcacao de terras indigenas por suspeita de irregularidades.
Bolsonaro também disse que indios vendem terras protegidas para
estrangeiros explorarem, mas ndo apresentou evidéncias sobre isso. “E
muita terra para pouco indio, e sem lobby. Qual € o interesse por tras
disso?”, questionou Jair Messias Bolsonaro (E muita [...], 2019).
A subcategoria Decisbes Governamentais (Quadro 4) teve um aspecto
crucial focado na gestédo e preservagao ambiental: os impactos diretos que podem

ser exercidos pelas politicas publicas sobre os ecossistemas e as comunidades
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dependentes deles. As noticias mencionadas, que destacam acdes e declaracdes
do governo Bolsonaro (2019-2022) em relagdo as queimadas e terras indigenas,
fornecem um contexto realista e complexo para o desenvolvimento de “Amazénia
em Jogo”. Sobretudo, esse cenario ressalta a importancia de abordagens
educativas que ndo apenas informem, mas também promovam questionamento
critico e reflexdo sobre as consequéncias das decisdes politicas.

Ademais, através incorporagdo dessas decisbes no videogame, o0s
jogadores podem experimentar as ramificagbes dessas politicas, ainda que
virtualmente. Os jogadores sao impelidos a considerar a importancia do
engajamento civico e da advocacia na defesa do meio ambiente e dos direitos dos
povos indigenas, ao enfrentarem cenarios onde suas agbdes podem replicar ou
alterar os resultados de tais decisées governamentais. Desse modo, aumenta-se a
conscientizacdo sobre as complexidades das questbes socioambientais na
Amazbnia por essa experiéncia imersiva, bem como os jogadores s&o encorajados
a pensar sobre como diferentes formas de governanga podem influenciar a
conservagao ambiental e a justica social, de maneira positiva ou negativa.

O aspecto educativo de “Amazénia em Jogo” foi significativamente
enriquecido pela inclusido de casos reais, como as mudancas nos decretos sobre
queimadas e as controvérsias sobre a demarcacédo de terras indigenas. Esses
aspectos tornam o aprendizado mais relevante e atraente, conectando os jogadores
com questdes atuais que afetam a regido amazdnica e suas populagdes.

Em sintese, “Amazénia em Jogo” se estabelece como uma ferramenta
educacional poderosa, informando sobre as questdes ambientais e sociais e
promovendo uma compreensao mais profunda do papel que cada individuo pode
desempenhar na sociedade.

Neste processo de investigacdo, inferimos que as praticas e politicas
adotadas contribuiram significativamente para a intensificagdo dos dilemas
socioambientais na Amazonia. Este entendimento remete a importancia de
abordagens educativas, como a proposta pelo videogame desenvolvido, “Amazdnia
em Jogo”, que visam informar e engajar estudantes e comunidade em uma reflexao
critica sobre os dilemas socioambientais. Em outras palavras, esta compreensao
nos conduziu a concepgao de “Amazbdnia em Jogo” como uma estratégia

pedagdgica para engajar e (in)formar sobre estas questdes prementes. E neste
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contexto que o desenvolvimento do videogame responde aos objetivos desta
pesquisa, que buscou construir uma proposta (in)formativa sobre a intensificagao
dos dilemas socioambientais na Amazdnia através de um videogame como recurso
educativo.

A partir desta analise, é evidente que a utilizagdo de videogames como
ferramenta educativa possui um potencial significativo para fomentar a
compreensao e 0 engajamento critico em relacdo aos dilemas socioambientais
enfrentados pela Amazodnia. A imersdo proporcionada por “Amazdénia em Jogo”
permite aos jogadores vivenciar as complexidades e os desafios inerentes a gestao
e preservagao ambiental, facilitando uma aprendizagem profunda que transcende
0os métodos tradicionais de educagdo. Ao simular cenarios reais e forgar os
jogadores a tomar decisdes com consequéncias diretas dentro do ambiente virtual,
o videogame oferece uma experiéncia educacional rica, capaz de ilustrar as
implicacbes de politicas e praticas sobre o0 meio ambiente de maneira tangivel e
memoravel.

Contudo, para maximizar o impacto educativo do videogame, é crucial a
mediacao critica por parte dos professores. Os educadores desempenham um
papel essencial na orientacao dos estudantes através das experiéncias virtuais,
facilitando a reflexdo e a discussao sobre as licdes aprendidas e aplicando-as ao
mundo real. A mediagdo do professor transforma o ato de jogar em uma
oportunidade de aprendizado ativo, em que os estudantes sio incentivados a
questionar, analisar e refletir sobre os dilemas socioambientais de maneira critica.
Além disso, os professores podem contextualizar as experiéncias do jogo dentro de
um quadro tedrico mais amplo, conectando os conceitos abordados no videogame
aos conhecimentos académicos e as realidades sociais, politicas e econbmicas da
Amazoénia.

Dessa forma, é possivel afirmar que o videogame, quando utilizado como
recurso educativo e sob a orientagdo atenta de educadores, oferece uma
plataforma excepcional para a formagao consciente e critica dos estudantes sobre
as questbes socioambientais. “Amazénia em Jogo” foi desenvolvido como uma
estratégia pedagogica inovadora, que, aliada a mediagao critica do professor, pode

transformar significativamente o ensino e a aprendizagem sobre a Amazoénia,
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promovendo uma conscientizacdo profunda e impulsionando os estudantes a se

tornarem agentes de mudanga em prol de um futuro sustentavel.
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7 CONSIDERAGOES

A decisédo de desenvolver ‘Amazénia em Jogo’, em um ambiente 3D, foi
motivada principalmente pela necessidade de um produto educacional para tratar
de questdes complexas, como os dilemas socioambientais na Amazdnia durante o
periodo do Governo Bolsonaro. Através da Analise de Conteudo, foi possivel
apreender parte desta complexidade e transporta-la para o mundo virtual do
videogame, organizado através de Ambientes para a formagéo e reflex&o.

A exploragdo em um espaco tridimensional foi possibilitada pelo primeiro
ambiente de ‘Amazénia em Jogo’, no qual os jogadores vivenciam uma imersao no
jogo. Para criar uma conexao mais profunda e significativa entre os jogadores e o
tema da pesquisa, decidiu-se pela mudanga para um ambiente 3D e pela integragao
de dialogos falados, acessiveis por meio do VoiceLab®. Essa escolha de design
objetivou ndo apenas aumentar a experiéncia realistica acerca dos problemas
existentes na Amazbnia, mas fomentar um senso de curiosidade e
responsabilidade ambiental entre os jogadores.

Nas fundagdes tedricas que moldam a compreensédo pedagogica e a
aplicacao de jogos educativos, o desenvolvimento de ‘Amazbnia em Jogo’ foi
revisado. Pretendeu-se criar um espaco interativo de aprendizagem, inspirado nas
ideias inovadoras de Zabala (2014), sobre a aprendizagem experiencial, na visao
transformadora dos jogos, de Gee (2003) e McGonigal (2011), e nas reflexdes de
Soares (2015) sobre a importancia do ludico no aprendizado de conceitos
complexos. Esses tedricos forneceram a estrutura conceitual para o design de um
videogame que ndo apenas eduque, mas envolva os jogadores em uma exploragao
profunda dos dilemas socioambientais da Amazodnia.

O produto educacional visa, dessa maneira, estimular uma aprendizagem
ativa, permitindo que desafios, refletindo questées reais da Amazdnia, sejam
enfrentados pelos jogadores. A intencao é fomentar a compreensao dos problemas
ambientais e inspirar uma reflexao critica sobre possiveis solugbes. Considera-se
o ‘Amazdnia em Jogo’ um ponto de partida para discussdes mais profundas sobre
sustentabilidade e responsabilidade ambiental, por ser um jogo pedagdgico voltado
principalmente ao publico de adolescentes entre 14 e 17 anos, mas que pode ser

jogado por adultos de qualquer idade.
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Pretendeu-se promover maior conscientizacdo sobre as questdes
socioambientais através da combinacao de elementos de jogos digitais e objetivos
educacionais, encorajando uma participagdo mais ativa na busca por um futuro
mais sustentavel. A base tedrica do videogame como um recurso didatico &
reforcada pela integracdo das perspectivas de Kishimoto (2017), sobre o valor
educativo do jogo e da brincadeira. Nesse sentido, ‘Amazénia em Jogo’ transcende
a mera transmissdo de conteudo, propondo uma imersido critica nos desafios
socioambientais da regido, o que pode promover a formagédo de uma consciéncia
ecolégica nos jogadores.

A complexidade dos dilemas socioambientais na Amazonia, um bioma de
importancia global e que enfrenta desafios sem precedentes, especialmente sob o
impacto das politicas do governo Bolsonaro, foi explorada ao longo desta pesquisa.
A hipotese de que videogames podem servir como recursos pedagogicos
educacionais criticos para abordar esses dilemas foi meticulosamente examinada.
Portanto, o estudo foi fundamentado em uma rica base tedrica que destaca o
potencial ludico do aprendizado. A solucéo inovadora €, desse modo, foi proposta
através do desenvolvimento de “Amazénia em Jogo”, um videogame que integra
desafios reais da regido e mecanicas de jogo engajadoras e educativas. Tal
proposta aprofundou a compreensao dos problemas socioambientais da Amazénia
e iluminou o caminho para novas formas de engajamento pedagogico e
conscientizagdo ambiental.

Inspirado nos referenciais tedricos, como Soares (2015), Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018) e Kishimoto (2017), este estudo demonstrou como a
natureza ludica do aprendizado e o potencial educativo dos jogos podem ser
conjugados na construgdo de um produto educacional para abordar questdes
socioambientais complexas. Demonstrou-se que o0 engajamento ludico com
conteudo educacional significativo facilita o aprendizado e pode promover uma
participagcéo ativa e critica dos estudantes. Portanto, “Amazénia em Jogo” serve
como um estudo de caso sobre como abordagens pedagodgicas baseadas em jogos
podem complementar e enriquecer a Educacao Ambiental.

Considera-se que os objetivos foram alcangados, visto que “Amazdnia em
Jogo” foi desenvolvido para ser, além de um simples videogame, uma ponte entre

o conhecimento tedrico e a aplicagao pratica, oferecendo aos estudantes e outros
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jogadores a oportunidade de explorar e compreender os complexos dilemas
socioambientais da Amazénia.

Refletindo uma abordagem pedagdgica inovadora, “Amazénia em Jogo”,
em um ambiente 3D rico e interativo, pode ser um terreno fértil para iniciar a
reflexdao, discussdao e conscientizacdo sobre questdes ambientais criticas. Este
produto educacional sugere caminhos promissores para futuras investigagdes e
aplicagbes educacionais na integragcdo de tecnologias digitais na Educagéo
Ambiental.

Esta investigacao revelou que videogames, como o “Amazdnia em Jogo”,
podem ser recursos educativos uteis para promover a compreensao critica dos
dilemas socioambientais na Amazodnia. As descobertas principais deste estudo
corroboram a hipétese inicial, demonstrando que a integragdo de mecanicas de
jogo inovadoras com narrativas envolventes e simulagdes interativas facilita uma
imersao profunda e um engajamento significativo dos jogadores com as questdes
ambientais. Esta abordagem pedagogica ludica ndo apenas aumenta a
conscientizagdo sobre os desafios enfrentados pela Amazdnia, mas motiva a
reflexdo e acao consciente em relacdo a essas questdes, podendo contribuir
significativamente para o campo da Educagcédo Ambiental.

As implicagdes desta pesquisa se estendem além do ambito académico,
sugerindo que videogames, como “Amazénia em Jogo”, podem desempenhar um
papel crucial na Educacdo Ambiental contemporénea, pois fornecem uma
plataforma interativa para explorar as complexidades dos dilemas socioambientais.
Este estudo enfatiza a necessidade de abordagens educacionais que sejam, ao
mesmo tempo, formativas e engajadoras, representando um avango significativo
na forma como os dilemas ambientais podem ser abordados educacionalmente.

Destaca-se, além disso, uma critica a gestdo ambiental sob o governo
Bolsonaro nas consideragdes finais deste estudo, evidenciando a notavel
negligéncia em relacdo as politicas ambientais, a Educagdo Ambiental e a
preservagao da floresta Amazonica. Essa gestao (2019-2022) foi caracterizada por
um descompromisso com a conservacao ambiental, uma série de decisdes politicas
controversas e contribuiu de maneira significativa para a intensificagao dos dilemas

socioambientais na regido, colocando em risco a biodiversidade da Amazénia e
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agravando as vulnerabilidades das comunidades indigenas e locais,
comprometendo os esforgos globais de combate as mudancgas climaticas.

Diante desse cenario, “Amazénia em Jogo” constitui uma ferramenta
pedagogica inovadora, capaz de contrapor a negligéncia observada no periodo em
questao, promovendo uma conscientizacao critica e profunda sobre a importancia
da preservagao ambiental. Por meio de uma base tedrica sélida e uma metodologia
de aprendizagem engajadora, o videogame demonstrou ser uma resposta eficaz
aos desafios impostos pela atual crise ambiental, motivando os jogadores a
adotarem uma postura ativa na defesa do meio ambiente.

Ademais, considerou-se que a utilizagdo de “Amazbdnia em Jogo”, no
contexto educacional, reflete ndo apenas a capacidade dos videogames de servir
como recursos didaticos significativos, mas sua potencialidade em formar cidad&os
conscientes e preparados para enfrentar e resolver problemas socioambientais
complexos. A integracdo deste recurso nos programas de Educagdo Ambiental
pode representar um passo fundamental na dire¢cao de uma maior sensibilizagao e
mobilizagcdo social em prol da conservacdo da Amazdnia e do desenvolvimento
sustentavel.

Este trabalho reforgou a urgéncia de adotar abordagens educacionais
multidisciplinares e inovadoras, como “Amazbénia em Jogo”, para superar 0s
desafios impostos por politicas ambientais negligentes. Ao promover um dialogo
critico e uma participagao ativa na questao ambiental, demonstrou-se a importancia
de uma educacdo que transcenda os limites tradicionais de ensino, capacitando
individuos a contribuir de forma significativa para a conservagao ambiental e a
justica social, especialmente em um contexto de crise ambiental acentuada por
decisbes governamentais questionaveis.

Os autores desta pesquisa recomendam a condugao de estudos futuros
que avaliem o impacto a longo prazo de videogames educativos, tais como o
‘Amazbénia em Jogo’, no processo educacional. Sugere-se, ainda, fomentar
parcerias multidisciplinares entre desenvolvedores de jogos, educadores e
especialistas ambientais para o desenvolvimento de materiais didaticos
engajadores, informativos e alinhados aos desafios socioambientais da atualidade.
Os autores ressaltam a criticidade dessa interagcao colaborativa e multidisciplinar,
sublinhando sua vital importancia para assegurar a relevancia, a flexibilidade e a
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eficacia da Educagdo Ambiental em preparar as novas geragdes para os desafios

ambientais presentes e futuros.
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APENDICE A - AMAZONIA EM JOGO: PRODUTO TECNICO
TECNOLOGICO

Foi motivada principalmente pela necessidade de um produto educacional
para abordar questdes complexas, como os dilemas socioambientais na Amazénia
durante o governo Bolsonaro (2019-2022), a decisdo de desenvolver “Amazonia
em Jogo” em um ambiente 3D. A Analise de Conteudo possibilitou que parte dessa
complexidade fosse apreendida e transportada para o mundo virtual do videogame,
organizada através de ambientes para formacgao e reflexao.

No primeiro ambiente de “Amazénia em Jogo”, a exploragédo em um espago
tridimensional é possibilitada, permitindo que os jogadores vivenciem uma imersao
no jogo. Foi decidido pela mudanga para um ambiente 3D e a integragdo de
didlogos falados, acessiveis pelo VoiceLab®, para criar uma conexao mais
profunda e significativa entre os jogadores e o tema da pesquisa. Essas escolhas
de design visaram ndo apenas aumentar a experiéncia realistica dos problemas na
Amazdnia, mas também fomentar um senso de curiosidade e responsabilidade
ambiental entre os jogadores.

As fundacgdes tedricas que moldam a compreensao pedagodgica e a
aplicacao de jogos educativos foram revisitadas no desenvolvimento de “Amazoénia
em Jogo”. Inspiradas nas ideias inovadoras de Zabala (2014) sobre aprendizagem
experiencial, na visédo transformadora de jogos por James Gee (2003) e McGonigal
(2011), e nas reflexdes de Soares (2015) sobre a importancia do ludico no
aprendizado de conceitos complexos, essas teorias forneceram a estrutura
conceitual para o design de um videogame que educa e envolve os jogadores na
exploracao profunda dos dilemas socioambientais da Amazdnia.

O objetivo de estimular uma aprendizagem ativa foi visado pelo produto
educacional, permitindo que os jogadores enfrentem desafios refletindo questdes
reais da Amazodnia. Além de fomentar a compreensao dos problemas ambientais,
a intengdo foi inspirar uma reflexdo critica sobre possiveis solugdes. Assim,
“Amazdnia em Jogo” € considerado um ponto de partida para discussées mais
profundas sobre sustentabilidade e responsabilidade ambiental, servindo como um
jogo pedagdgico destinado principalmente ao publico adolescente entre 14 e 17
anos, mas jogavel por adultos de qualquer idade.
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A promogcao de uma maior conscientizacdo sobre as questdes
socioambientais foi aspirada pela combinagédo de elementos de jogos digitais com
objetivos educacionais, encorajando uma participagdo mais ativa na busca por um
futuro mais sustentavel. A integragcéo das perspectivas de Kishimoto (2017), sobre
o valor educativo do jogo e da brincadeira, reforgou a base tedérica do videogame
como um recurso didatico, transcendendo a mera transmisséo de conteudo e
propondo uma imersao critica nos desafios socioambientais da regiao.

Disponibiliza-se o produto para download através do link a seguir:
https://profjefferson.itch.io/amazon-in-game. E necessario que se proceda com o
download dos arquivos, seguido da descompactagcdo dos mesmos e, por fim, a
realizacdo de uma instalacdo padrdo em sistema operacional Windows®, o
videogame também esta disponivel para roda no sistema operacional GNU/Linux
por meio da compatibilidade da tecnologia .NET® e C#®. Ao pesquisar por
“Amazdnia em Jogo” nos buscadores Google® e Bing®, o endereco mencionado
surge como o primeiro resultado, embora o registro da obra ainda esteja sob analise
pela Biblioteca Nacional. Este resultado, contudo, pode variar conforme o perfil do
usuario.

Uma selecao de videos, disponivel no YouTube®, oferece uma visdo sobre
parte do processo de desenvolvimento, acessivel pelo link:
https://www.youtube.com/watch?v=jk4sLhmfLVw&list=PLYjln_mWMWB8C9E4wR
yXbbffqVd_VX_kW&ab_channel=J%25ffGameDev. Adicionalmente, o trailer oficial
do jogo encontra-se no seguinte endereco: https://youtu.be/WgsfNUzeGoo?si=-
FaqgihHMARJVAEGP, podendo este e o proprio jogo receber atualizagdes futuras
para novos sistemas operacionais, smartphones e para uma otimizagao que visa
torna-lo mais leve através da reducéo de poligonos sem comprometer a qualidade
geral do produto.

Por fim uma breve partida de jogo para as pessoas que nao sintam

entusiasmo em jogar Amazénia em Jogo:
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APENDICE B - DINAMICA DO JOGO

i. Espaco Tridimensional: A movimentagado em trés dimensdes permite
uma exploragao detalhada e uma conex&o mais profunda com o ambiente do jogo.

il Curiosidade e Descoberta: Incentiva os jogadores a investigarem e
descobrirem, guiados pela interagdo com NPCs, como Iracema, que oferece
orientagdes visuais e conceituais.

iii. Interagdo Social: Fundamental para o progresso no jogo, a interagéao
com NPCs, como Baru e o cacique Hawakati, desdobra os dilemas socioambientais
e orienta na coleta de recursos basicos.

iv.  Multijogador em Rede Local: Promove a colaboragdo entre jogadores
para enfrentar desafios de movimentagao e solucionar problemas conjuntamente.

v.  Custo da Movimentagcao e Necessidades Basicas: Introduz o conceito
de gestdo de recursos, como agua e comida, para simular desafios de
sobrevivéncia.

vi. Responsabilidade Pessoal e Saude: Reflete sobre as consequéncias
do uso de mascaras, trazendo paralelos com a pandemia de Covid-19 e enfatizando

a importancia das decisdes pessoais na saude do avatar.

Dinamicas Pedagégicas:

A énfase no dialogo como meio de resolucdo de conflitos e desafios € uma
caracteristica distintiva do jogo, evitando a violéncia e fomentando uma abordagem
reflexiva e educativa. As missdes, cuidadosamente desenhadas para refletir as
categorias emergentes da pesquisa, desde a degradagdo ambiental até as
consequéncias do avancgo neoliberal e a perifericarizacdo da vida, visam informar

e sensibilizar os jogadores sobre os dilemas socioambientais.

Implementacao do impacto educativo:

‘Amazénia em Jogo” se destaca como um produto educacional que
transcende a transmissao tradicional de conhecimento, propondo um engajamento
ativo com temas criticos através de um formato ludico e interativo. Este subcapitulo
demonstra que o objetivo de materializar um videogame como recurso educativo

foi alcangado, com “Amazénia em Jogo” servindo como um catalisador para a
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conscientizacao e a reflexdo sobre as questdes socioambientais da Amazénia. A
incorporagao das categorias emergentes nas missdes do jogo evidencia a conexao
direta entre a analise das noticias e a criagcdo de um ambiente de aprendizado
dinamico, capaz de inspirar agdo e mudanga em relagcédo aos desafios enfrentados
pela regiao.

Nas secbes subsequentes, sera detalhado como cada missao reflete os
temas emergentes identificados na analise de conteudo e abordara o design e os
objetivos pedagodgicos por tras delas, demonstrando o potencial do jogo para
promover uma compreensdo mais profunda e encorajar agdes conscientes em
relagdo aos dilemas socioambientais da regidao. Esta discussao ndo somente
compartilhara os aspectos praticos do desenvolvimento do jogo, mas também
refletira sobre o impacto educacional de “Amazénia em Jogo” como recurso didatico

inovador no contexto da Educacdo Ambiental Critica.
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APENDICE C - MISSOES DO JOGO

A categorizagdo das noticias facilitou uma conexao intrinseca entre o tema
da pesquisa e o objetivo de desenvolver um RPG que aborde os dilemas
socioambientais da Amazénia. A necessidade de uma imersdo mais profunda,
percebida durante a anélise, motivou a transi¢do do projeto de um ambiente 2D
para 3D, ampliando a capacidade de engajamento e conexdo com os temas
abordados. Além disso, a inclusdo de dialogos falados, acessiveis através do
VoiceLab®, expandiu a acessibilidade do jogo, permitindo que um espectro mais
amplo de jogadores se envolvesse com o conteudo.

A énfase no jogo reside na conexao emocional, um elemento chave para
um RPG pedagdgico. Abandonando a violéncia, “Amazénia em Jogo” prioriza o
didlogo como meio de enfrentar dilemas e desafios, refletindo sentimento de revolta
e impoténcia diante das complexidades dos problemas ambientais. O ciclo de jogo
— dialogar, explorar, manter-se abastecido, repetir — visa ndo apenas informar,

mas formar os estudantes sobre as realidades socioambientais da Amazbnia.

DEGRADAGAO AMBIENTAL

Missao: “Raizes Profundas”

Confronta o desafio da mineragao ilegal que envenena e assoreia os rios,
derruba arvores e provoca queimadas. O principal NPC conectado a esta missao é
o Eduardo.

Missao: “Chamas da Destrui¢cao”

Foca na prevencgao de incéndios na Amazodnia, incentivando a investigagcéo
e a conscientizacdo comunitaria para preservar areas de floresta. Principal NPC

conectado a esta missio é o Carlos.

AVANCO NEOLIBERAL

Missao “Correntes Invisiveis”
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Aborda o impacto de politicas corruptas, utilizando a diplomacia e a
denuncia como recurso pedagdgico de mudanga, introduzindo interagdes com

NPC, Sales, que simbolizam o avango da boiada.
PERIFERICARIZAGAO DA VIDA

Missao: “Terra dos Esquecidos”

Auxilia comunidades indigenas a reivindicar terras ancestrais e direitos
humanitarios, por meio da conexao com os dilemas de outras missdes a situacao
da indigena Jupira € um estado grave de desnutrigao.

Missao: “Sussurros na Floresta”

Combate a desinformagao sobre a Amazdnia, desafiando os jogadores a
identificar e corrigir narrativas falsas. Principal NPC é o indigena Apoena, que
pesca em rios contaminados sem se dar conta disto. E preciso ficar de olho no

celular do avatar do jogo e se manter informado a partir de fontes confiaveis.
MISSOES EMERGENTES

Missao: “Ecos da Amazénia Legal”

Promove o entendimento de proteger os direitos legais da Amazonia.
Investiga os dilemas, se conseguir resolver outra missédo que é a “Correntes
Invisiveis”, podera encontrar uma reporter, secreta, proximo ao protesto e fazer
uma denuncia. O didlogo denota que os estudantes precisam se manter informados
e pede para produzir um relatorio sobre esses dilemas.

Missao: “Paisagens Escondidas”

Explorar e documentar as diversas paisagens da Amazénia, promovendo a
conscientizacdo. Focalizar a camera em cachoeiras ou animais, como araras ou

botos cor-de-rosa. Muito dificil de completar, pois os animais estdo em movimento.
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APENDICE D - FIGURAS

Figura 4 — Indigenista

Indigenista
("E" para interagir)

SAUDE

HIDRATACAO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 5 — Apoena
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b\\ - o -~

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 6 — Smartphone e noticias sobre a Amazénia
SAUDE W i

HORATAGAO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 7 — Transigao entre area preservada, e degradada
SAUDE

HIDRATACAO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 8 — lara, criancga indigena doente devido a mineracao

SAUDE
HORATAGHO
WTRICO

lara
("E" para interagir)

Figura 9 — Jupira, quer dizer arvore frutifera, indigena desnutrida

SAUDE
HDRATACEO
NUTRICEO

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 10 — Area da floeta que pode incendiar
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 11 — Carlos, incendiador inconsciente.

Carlos
("E" para interagir)

SAUDE

HIDRATAGAO
NUTRICEO

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 12 — ea da floresta incendiando.

SAUDE

HIDRATAGAO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 13 — Caso, comece € possivel que uma grande area queime
SAUDE ; 2

~ HDRATACAO R

Fonte: elaborado pelos autores.



Figura 14 — Cachoeira, faz parte das paisagens escondidas

SAUDE

HIDRATACAO
NUTRIGEO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 15 — Apoiadores do presidente Mito
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 16 — Presidente Mito, e suas frases abjetas

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 17 — Area degrada e ja ocupada por invasores

SAUDE
HIDRATAGAO
NUTRICEO

Fonte: elaborado pelos autores.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 19 — Necessidades basicas do avatar
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 20 — Pessoas pobres e com baixa instrugdo sendo exploradas pela
mineracgao ilegal

SAUDE

HIDRATAGRO
NUTRIGAO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 21 — Comercio onde mineradores e madeireiros se encontram com
Richard

)
Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 22 — Richard, um dos personagens que habilitam a missao final
o R z 3 L —’;"
SAUDE B & Richard Sales " N L
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NUTRIGHD

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 23 — Trilha discreta, entre as missées
SAUDE i

HIDRATACEO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 24 — Boto-cor-de-rosa. Paisagens escondidas
: Joc- = —
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HIDRATACAO
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Fonte: elaborado pelos autores.

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 26 — Baru, fornece

as primeiras i
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 27 —
SAUDE

_ HDRATAGHO

Hawakati, apresenta aos jogadores os dilemas ali sofridos

Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 28 — Iracema, fornece boas dicas sobre a navegagéo
SAUDE \ e ® 7

HORATAGAO
NUTRICAO

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 29 — Avatar do(a) jogador(a
SAUDE

HIDRATACHO
NUTRICEO

Fonte: elaborado pelos autores.



Figura 30 — Eduardo Minerador

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 31 — Lista de Missoes.

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 32 — Inventario

Fonte: elaborado pelos autores.
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Ciéncia e Tecnologia de Goids, a disponibilizar gratuitamente o documento no Repositdrio
Digital (ReDi IFG), sem ressarcimento de direitos autorais, conforme permissao assinada
abaixo, em formato digital para fins de leitura, download e impressao, a titulo de divulgagdo
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Amazénia em Jogo € uma experiéncia digital imersiva em 3D que
desafia os jogadores a navegar pelos complexos dilemas
socioambientais da Amazobnia. Dividido em trés categorias
principais - Degradagdo Ambiental, Avango Neoliberal e
Perifericarizagdo da Vida - este jogo de sobrevivéncia em
ambiente simulado oferece uma perspectiva em primeira pessoa
do ecossistema amazoénico e de suas intrincadas questdes.

Abstract:

Amazobnia em Jogo is a 3D immersive digital experience that
challenges players to navigate through the complex socio-
environmental dilemmas of the Amazon. Divided into three main
categories - Environmental Degradation, Neoliberal
Advancement, and Peripheralization of Life - this survival game in
a simulated environment offers a first-person perspective of the
Amazon ecosystem and its intricate issues.

Agéncias de
Fomento:

Citagao: *

OLIVEIRA, Jefferson Nogueira de; OLIVEIRA, Alessandro Silva
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APENDICE A—- O JOGO

Amazobnia em Jogo € uma experiéncia digital imersiva em 3D em formato de
jogo pedagogico que desafia os jogadores a navegar pelos complexos dilemas
socioambientais da Amazoénia. Dividido em trés categorias principais - Degradagéao
Ambiental, Avang¢o Neoliberal e Perifericarizacdo da Vida - este jogo de
sobrevivéncia em ambiente simulado oferece uma perspectiva em primeira pessoa
do ecossistema amazoénico e de suas intrincadas questdes.

Em "Amazbénia em Jogo", sua sobrevivéncia depende da capacidade de
gerenciar recursos vitais, enfrentando desafios reais como doencgas (incluindo a
COVID-19), fome e sede. A cada decisdo tomada, os jogadores sentem o impacto
direto de suas agdes no ambiente e nas comunidades locais, refletindo as
consequéncias da exploragédo desenfreada e da negligéncia ambiental.

O jogo se destaca por seu realismo e detalhamento, rodando em rede local
e apresentando uma dublagem auténtica em portugués brasileiro, que enriquece a
experiéncia e aproxima o jogador da realidade amazénica. Através de dialogos
interativos com personagens nao jogaveis (NPCs), os jogadores sao instigados a
explorar o mapa em busca de solu¢des para os dilemas apresentados, levando a
diferentes desfechos baseados nas escolhas feitas.

"Amazénia em Jogo" ndo € apenas um jogo de entretenimento; € uma
ferramenta educativa que visa sensibilizar e informar sobre a importancia da
preservacdo ambiental, a sustentabilidade e os direitos das comunidades
indigenas. Através de uma narrativa envolvente e gameplay desafiador, os
jogadores sao convidados a refletir sobre as implicagdes de suas agdes no mundo
real e a importancia de proteger um dos biomas mais vitais e ameagados do
planeta.

Prepare-se para mergulhar na majestosa e desafiadora Amazdnia.
"Amazoénia em Jogo" aguarda por herois dispostos a enfrentar seus dilemas e
contribuir para um futuro mais sustentavel.

Amazbnia em Jogo by Oliveira, Jefferson Nogueira de.; Oliveira, Alessandro
Silve de. is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-

NoDerivatives 4.0 International
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Uma selecéo de videos, disponivel no YouTube®, oferece uma visao sobre
parte do processo de desenvolvimento, acessivel pelo link:

https://www.youtube.com/watch?v=jk4sLhmfLVw&list=PLYjln_mWMWBS8C
9E4wRyXbbffgVd VX kW&ab channel=J%25ffGameDev

Adicionalmente, o trailer oficial do jogo encontra-se no seguinte endereco:
https://youtu.be/WgsfNUzeGoo?si=-FqgihHMARJVJEGP, podendo este e o proprio

jogo receber atualizagdes futuras para novos sistemas operacionais, smartphones

e para uma otimizagao que visa torna-lo mais leve através da redugao de poligonos
sem comprometer a qualidade geral do produto.
Por fim uma breve partida de jogo para as pessoas que nao sintam

entusiasmo em jogar Amazénia em Jogo:


https://www.youtube.com/watch?v=jk4sLhmfLVw&list=PLYjIn_mWMWB8C9E4wRyXbbffqVd_VX_kW&ab_channel=J%25ffGameDev
https://www.youtube.com/watch?v=jk4sLhmfLVw&list=PLYjIn_mWMWB8C9E4wRyXbbffqVd_VX_kW&ab_channel=J%25ffGameDev
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APENDICE B - DINAMICA DO JOGO

i. Espaco Tridimensional: A movimentagdo em trés dimensdes
permite uma exploracdo detalhada e uma conexdo mais profunda com o
ambiente do jogo.

il Curiosidade e Descoberta: Incentiva os jogadores a
investigarem e descobrirem, guiados pela interagdo com NPCs, como
Iracema, que oferece orientagdes visuais e conceituais.

iii. Interagdo Social: Fundamental para o progresso no jogo, a
interacado com NPCs, como Baru e o cacique Hawakati, desdobra os dilemas
socioambientais e orienta na coleta de recursos basicos.

iv.  Multijogador em Rede Local: Promove a colaboragc&o entre
jogadores para enfrentar desafios de movimentacgéao e solucionar problemas
conjuntamente.

v.  Custo da Movimentacdo e Necessidades Basicas: Introduz o
conceito de gest&o de recursos, como agua e comida, para simular desafios
de sobrevivéncia.

vi. Responsabilidade Pessoal e Saude: Reflete sobre as
consequéncias do uso de mascaras, trazendo paralelos com a pandemia de
Covid-19 e enfatizando a importancia das decisdes pessoais na saude do
avatar.

vii. O mapa: desenho do mapa foi inspirado em ambientes reais
da Amazbnia, mas possui aspectos ludicos para que fosse possivel a
construcdo da imersdo ludica. Existe diferencas de cores, separacao de
ambientes entre norte, sul, leste e oeste. Sol fixo para facilitar a navegacgao.
O universo é rico, pode ser infectado com doengas como COVID-19, ou
desastre naturais como incéndios florestais dindmicos capazes de consumir

0 ambiente.

Dinamicas Pedagégicas:
A énfase no dialogo como meio de resolucdo de conflitos e desafios € uma
caracteristica distintiva do jogo, evitando a violéncia e fomentando uma abordagem
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reflexiva e educativa. As missdes, cuidadosamente desenhadas para refletir as
categorias emergentes da pesquisa, desde a degradacdao ambiental até as
consequéncias do avancgo neoliberal e a perifericarizacdo da vida, visam informar

e sensibilizar os jogadores sobre os dilemas socioambientais.

Implementacao do impacto educativo:

‘Amazbénia em Jogo” se destaca como um produto educacional que
transcende a transmissao tradicional de conhecimento, propondo um engajamento
ativo com temas criticos através de um formato ludico e interativo. Este subcapitulo
demonstra que o objetivo de materializar um videogame como recurso educativo
foi alcangado, com “Amazénia em Jogo” servindo como um catalisador para a
conscientizacao e a reflexdo sobre as questdes socioambientais da Amazénia. A
incorporagao das categorias emergentes nas missdes do jogo evidencia a conexao
direta entre a analise das noticias e a criagcdo de um ambiente de aprendizado
dinamico, capaz de inspirar agdo e mudanga em relagcédo aos desafios enfrentados
pela regido.

Nas secdes subsequentes, sera detalhado como cada missao reflete os
temas emergentes identificados na analise de conteudo e abordara o design e os
objetivos pedagdgicos por tras delas, demonstrando o potencial do jogo para
promover uma compreensdo mais profunda e encorajar agdes conscientes em
relacdo aos dilemas socioambientais da regido. Esta discussdo ndo somente
compartilhara os aspectos praticos do desenvolvimento do jogo, mas também
refletira sobre o impacto educacional de “Amazénia em Jogo” como recurso didatico

inovador no contexto da Educacdo Ambiental Critica.
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APENDICE C - MISSOES DO JOGO

A categorizagdo das noticias facilitou uma conexao intrinseca entre o tema
da pesquisa e o objetivo de desenvolver um RPG que aborde os dilemas
socioambientais da Amazénia. A necessidade de uma imersdo mais profunda,
percebida durante a anélise, motivou a transi¢do do projeto de um ambiente 2D
para 3D, ampliando a capacidade de engajamento e conexdo com os temas
abordados. Além disso, a inclusdo de dialogos falados, acessiveis através do
VoiceLab®, expandiu a acessibilidade do jogo, permitindo que um espectro mais
amplo de jogadores se envolvesse com o conteudo.

A énfase no jogo reside na conexao emocional, um elemento chave para
um RPG pedagdgico. Abandonando a violéncia, “Amazénia em Jogo” prioriza o
didlogo como meio de enfrentar dilemas e desafios, refletindo sentimento de revolta
e impoténcia diante das complexidades dos problemas ambientais. O ciclo de jogo
— dialogar, explorar, manter-se abastecido, repetir — visa ndo apenas informar,

mas formar os estudantes sobre as realidades socioambientais da Amazbnia.

DEGRADAGAO AMBIENTAL

Missao: “Raizes Profundas”

Confronta o desafio da mineragao ilegal que envenena e assoreia os rios,
derruba arvores e provoca queimadas. O principal NPC conectado a esta missao é
o Eduardo.

Missao: “Chamas da Destrui¢cao”

Foca na prevencgao de incéndios na Amazodnia, incentivando a investigagcéo
e a conscientizacdo comunitaria para preservar areas de floresta. Principal NPC

conectado a esta missio é o Carlos.

AVANCO NEOLIBERAL

Missao “Correntes Invisiveis”



146

Aborda o impacto de politicas corruptas, utilizando a diplomacia e a
denuncia como recurso pedagdgico de mudanga, introduzindo interagdes com

NPC, Sales, que simbolizam o avango da boiada.
PERIFERICARIZAGAO DA VIDA

Missao: “Terra dos Esquecidos”

Auxilia comunidades indigenas a reivindicar terras ancestrais e direitos
humanitarios, por meio da conexao com os dilemas de outras missdes a situacao
da indigena Jupira € um estado grave de desnutrigao.

Missao: “Sussurros na Floresta”

Combate a desinformagao sobre a Amazdnia, desafiando os jogadores a
identificar e corrigir narrativas falsas. Principal NPC é o indigena Apoena, que
pesca em rios contaminados sem se dar conta disto. E preciso ficar de olho no

celular do avatar do jogo e se manter informado a partir de fontes confiaveis.
MISSOES EMERGENTES

Missao: “Ecos da Amazénia Legal”

Promove o entendimento de proteger os direitos legais da Amazonia.
Investiga os dilemas, se conseguir resolver outra missédo que é a “Correntes
Invisiveis”, podera encontrar uma reporter, secreta, proximo ao protesto e fazer
uma denuncia. O didlogo denota que os estudantes precisam se manter informados
e pede para produzir um relatorio sobre esses dilemas.

Missao: “Paisagens Escondidas”

Explorar e documentar as diversas paisagens da Amazénia, promovendo a
conscientizacdo. Focalizar a camera em cachoeiras ou animais, como araras ou

botos cor-de-rosa. Muito dificil de completar, pois os animais estdo em movimento.
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APENDICE D - CENAS DO JOGO

Figura 4 — Indigenista
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 5 — Apoena
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 6 — Smartphone e noticias sobre a Amazoénia
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 7 — Transigao entre area preservada, e degradada
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 8 — lara, crianga indigena doente devido a mineragéo

SAUDE
HIDRATAGAO
NUTRICAO

lara
("E" para interagir)

18

Figura 9 — Jupira, quer dizer arvore frutifera, indigena desnutrida
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 10 — Area da floresta que pode incendiar
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 11 — Carlos, incendiador inconsciente.
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 12 — Area da floresta incendiando.

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 13 — Caso, comece € possivel que uma grande area queime
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 14 — Cachoeira, faz parte das paisagens escondidas
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 15 — Apoiadores do presidente Mito
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 16 — Presidente Mito, e suas frases abjetas

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 17 — Area degrada e j& ocupada por invasores
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 19 — Necessidades basicas do avatar
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 20 — Pessoas pobres e com baixa instrugdo sendo exploradas pela

mineracao ilegal

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 21 — Comercio onde mineradores e madeireiros se encontram com
Richard

Fonte: elaborado pelos autores.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 23 — Trilha discreta, entre as missées

Fonte: elaborado pelos autores.



Figura 24 — Boto-cor-de-rosa. Paisagens escondidas
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 25 — Sol e Lua, também ajudam na navegagéao pelo mapa
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Fonte: elaborado pelos autores.
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Figura 26 — Baru, fornece as primeiras informagdes
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 27 — Hawakati, apresenta aos jogadores os dilemas ali sofridos
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Fonte: elaborado pelos autores.



159

Figura 28 — Iracema, fornece boas dicas sobre a navegacgéao
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Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 29 — Avatar do(a) jogador(a)
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Fonte: elaborado pelos autores.



Figura 30 — Eduardo Minerador

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 31 — Lista de Missoes.

Fonte: elaborado pelos autores.

Figura 32 — Inventario

Fonte: elaborado pelos autores.
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