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DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DE TABULEIRO SOBRE
RECICLAGEM COMO FERRAMENTA TRANSDISCIPLINAR PARA
UMA EDUCACAO AMBIENTAL SUSTENTAVEL
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RESUMO

O ambiente escolar é uma extensio do ambiente em que vivemos. E de extrema relevancia trabalhar a
Educagdo Ambiental, conscientizando sobre os mais diversos conteiidos abordados nas disciplinas
através da utilizacdo de jogos, que conseguem transmitir conhecimento de diversos temas de forma leve,
divertida e Iudica. Dentro deste contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo de
tabuleiro sobre a reciclagem abordando os seguintes assuntos: desperdicios, conservacdo e praxis
conscientes de forma transdisciplinar, como material de apoio pedagogico para as atividades de
Educacdo Ambiental no Ensino Médio. Para isso, foi confeccionado um tabuleiro, um dado, 40 cartas
de cores variadas contendo perguntas, desafios experimentais, bem como orientagdes nas cartas trunfo.
Os materiais, em sua maioria, foram produzidos através da reciclagem. Além disso, foram também
elaborados as regras ¢ o manual do jogo, os quais conduzem os participantes ¢ o mediador docente
durante toda a execug¢do da atividade ludica. O jogo foi aplicado na Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental e Médio (EREFEM) Joaquim Xavier de Brito, Recife-PE. Apo6s a aplicagdo do jogo em
sala de aula, foi aplicado um questionario estruturado aos alunos sobre o tema trabalhado e o uso do
jogo como ferramenta de aprendizagem. Os resultados encontrados demostram que os alunos
compreenderam o tema e a importdncia do jogo para aquisi¢do de conhecimentos de educagdo
ambiental. Vale ressaltar que o jogo transdisciplinar foi bem aceitavel pelos alunos e estimulou o
desenvolvimento de novas praxis ambientais. Desta forma, o jogo desenvolvido atingiu seu publico de
forma satisfatoria através do ludico e € possivel ser aplicado no ensino médio para desenvolver nos
alunos a tematica da Educacdo Ambiental associada a praxis.
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INTRODUCAO

E preciso pensar a importancia das atividades ludicas nas mais diversas abordagens
existentes, como promotoras de disseminacao da cultura, educacao em todos os ambitos da vida
do ser humano. O jogar ndo ¢ apenas uma questdo de diversdo, mas também de educacio,
socializacdo, constru¢do e pleno desenvolvimento de potencialidades. Para a crianga ou um
jovem no processo de ensino aprendizagem, os jogos podem proporcionam um estado de prazer,

o que leva a descontragdo e, consequentemente, ao surgimento de novas ideias que facilitam a
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aprendizagem. A utilizac¢do do jogo potencializa a constru¢do do conhecimento, por contar com
a motivagdo interna, tipica do ludico. O trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos
externos e a sistematizagao de conceitos associadas a outras situagdes (KISHIMOTO, 2017).

Percebe-se, portanto, que os jogos, embora possam aparentemente ser considerados
como simples formas de divertimento sdo também fontes de estimulo ao desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo e também ¢ uma forma de autoexpressdo. Em ‘Pedagogia da
indignacao’, Freire diz que ndo tem como a educacao acontecer sem levar em conta o entorno
da escola. Da perspectiva freiriana, o estudante aprende que estd inserido em um local e que faz
parte do planeta, dessa forma, ele se coloca nesse local e percebe que suas atitudes impactam o
global (FREIRE, 2017).

Assim, jogos que relacionem temas relevantes para a sociedade, podem se tornar
valiosas ferramenta de conscientizacdo para pratica de uma Educacdo Ambiental (EA)
sustentavel. O Brasil € privilegiado em termos de quantidade de agua. Este pais possui cerca de
12% de toda a 4gua doce do planeta e essa ideia de abundéancia ¢ uma das causas na demora da
conscientizagdo nacional sobre a necessidade de cuidar desse recurso. A estimativa das
Organizacdes das Nac¢des Unidas (ONU) parece absurda, mas se justifica, pois, apenas 2,5% de
agua existente no mundo sdo de adgua doce e menos de 1% do total estd acessivel ao uso do
homem (MULHERN, 2020). A capital do estado de Pernambuco, a cidade do Recife, conhecida
como a Veneza brasileira ¢ cortada por diversos rios, como: a bacia do rio Capibaribe,
localizado na area mais central da cidade, a bacia do rio Beberibe localizado na regido norte e
a bacia do rio Tejipid. Esta ultima divide-se em trés sub-bacias: Jordao localizado na zona sul,
Tejipid regido centro-sul e oeste e a Jiquiad localizada mais na regido central (CABRAL;
PREUSS; FONSECA NETO, 2014). Segundo Carvalho (2012), os movimentos maritimos
desses rios obedecem as marés, seja pelo avango ou recuo das aguas do mar (CARVALHO,
2012). Apesar de rios e riachos ja terem recebido investimentos para melhoria da situagdo em
relacdo a poluicdo, a situacdo atual infelizmente, ainda é notdério o descaso e poluicdo nos
diversos rios que banham o recife (GOUVEIA; SELVA, 2018). Por fim, dentro da demanda
socioambiental vivida por alunos de diversas escolas no Estado de Pernambuco, em especial
aquelas do recife, em relagdo ao desperdicio e poluicdo de agua foi pensado em um produto
técnico fisico, atrelado a uma praxis o qual relacionasse o problema a ser enfrentado.

Dentro desse contexto, o objetivo desse trabalho foi desenvolver um jogo de tabuleiro
sobre reciclagem de residuos solidos abordando os seguintes assuntos: desperdicios e poluicao
das aguas, conservacao e praxis conscientes de forma transdisciplinar, como material de apoio

pedagogico para as atividades de Educagdo Ambiental no Ensino Médio. Espera-se com este
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trabalho melhorar a qualidade de vida da populacdo e contribuir com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), os quais visam a erradicacdo da pobreza e a promogao de
uma vida digna para todas as pessoas relaciona-se intimamente com este trabalho nos seguintes
ODS: 3 — Satide e bem-estar; 6 — Agua potavel e saneamento; e 14 — Vida na agua. No entanto,

outros ODSs como 7, 11, 12 e 13 estdo também interligados.

METODOLOGIA

Caracterizacdo da escola

O projeto foi desenvolvido na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Médio
(EREFEM) Joaquim Xavier de Brito, Recife — PE, inserida na Geréncia Regional de Educagao
Sul (GRE Recife Sul com codigo INEP-26127695), com turmas de ensino fundamental II e
médio. A escola possuia aproximadamente 693 alunos matriculados em 2023 e 35 professores
de acordo com o sistema de informagdes (wWww.educacao.com.br) da Secretaria de Educagao
de Pernambuco. A escola possui publico misto em termos econdmicos € consequentemente
sociais, localizado nas periferias ao redor da escola. O projeto foi desenvolvido com trés turmas
de 1°anos A, B e C do Ensino Médio, totalizando uma média de 64 alunos, nas aulas de Biologia
e Matematica, ao qual foi trabalhada a conscientizacdo ambiental através do jogo de tabuleiro

educativo intitulado: “TRILHANDO CONSCIENCIA AMBIENTAL”.

Confeccao do tabuleiro

Para criagdo do design do jogo, inicialmente foi utilizado uma mesa digitalizadora,
equipamento acoplado ao computador, que permite a criagdo de desenhos e pinturas de forma
livre, em seguida a partir do aplicativo Ibis Paint disponivel na loja play story do Google, nele
foi possivel criar com mais qualidade a pintura do jogo e o desenho. Na impressdo do tabuleiro
foi utilizado lona de tamanho 50 cm x 60 cm. O tabuleiro esta disponivel através do link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

Confeccdo das cartas

As cartas foram confeccionadas com cores distintas, contendo em um dos lados o
numero da carta e no outro (verso) o desafio/pergunta/atividade/bonificacdo. As cores das cartas
indicam também o tipo de instrumento a ser realizado como a presenca de perguntas, desafios,

atividade ou bonificagdo, sendo assim apresentadas: (i) amarelas: contendo desafios faceis; (ii)
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azul: com desafios médios; (iii) vermelhas: relaciona-se com a execucdo de experimentos; €
(iv) cartas verdes: que sdo as carta da sorte. Essas cartas foram desenvolvidas pensando na
contextualizagdo do contetido, com o cotidiano dos alunos e os problemas ambientais
vivenciados por eles. Para criacdo do design das cartas foi utilizado o aplicativo lbis Paint
disponivel na loja play story do Google, permitindo criar desenhos utilizando a ponta dos dedos.
Com relag@o a impressao, foi utilizado papel gouché, de maior gramatura, no tamanho 5 cm x
7 cm. As cartas estdo disponiveis através do link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

Regras do jogo

Antes do inicio do jogo, o docente mediador recebeu um manual, ¢ em seguida
promoveu uma breve discussdo sobre os conteudos abordados no jogo e apods a dindmica
existente no manual o mediador leu voluntariamente as regras do jogo disponibilizadas junto
com o tabuleiro e as cartas, em voz alta para que todos saibam como participar do jogo de
tabuleiro educacional: "TRILHANDO CONSCIENCIA AMBIENTAL". As regras foram
criadas com objetivos pedagodgicos, trazendo o conhecimento através das provocacgdes que o
jogo causa no participante quando tras experimentos, questionamentos envolvendo perguntas e
até mesmo nas cartas da sorte. O manual em elaboracao se encontra no link:

https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/

Aplicagdo do jogo e dindmica norteadora do jogo

O jogo foi aplicado com os alunos dos 1° ano A, B e C do ensino médio da Escola
EREFEM Joaquim Xavier de Brito. Para aplicar o jogo de tabuleiro educativo, inicialmente foi
realizada uma aula de revisdo sobre os conteudos abordados no jogo, como por exemplo, a
relagdo entre coleta seletiva de lixo e reciclagem, poluicao hidrica causas e efeitos. Além disso,
foi realizado no inicio do jogo uma pequena discussdo utilizando as proprias pecas do jogo
(dado, cartas, tabuleiro) sobre materiais que podem ser reciclados, bem como sobre a coleta
seletiva, a fim de promover uma conscientizagdo ambiental e estimular a redugdo da poluigdo
hidrica. Participaram da aplica¢dao 32 alunos. Além da aplicagdo, para avaliar a aplicabilidade
e aceitacdo do jogo pelos alunos, foi realizado um questionario apo6s aplicagao do jogo que
pudesse captar a percepgao dos alunos de forma qualitativa em relagdo a: (I) relevancia do tema
para a conservacao do meio ambiente no ambito social; (II) aderéncia do jogo como pratica

efetiva no dia a dia; e (III) aplicabilidade do jogo em relacao ao nivel de complexidade.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a constru¢ao do jogo foi utilizada a maior quantidade possivel de material reciclavel,
ou que ja existia no ambiente escolar. Por se tratar de um jogo que trabalha a questdo da
consciéncia ambiental, usar materiais reciclaveis faz com que o jogador, no caso, o aluno,
comece a perceber a importincia da reciclagem antes do inicio e durante o jogo e seja
estimulada a sua criatividade e percepcao para essas praticas no cotidiano. Segundo a lei de n°.
9.795 de 27 de abril de 1999, o cidaddo e a comunidade tém de trabalhar em coletivo a favor
de uma sociedade limpa para que ndo venha a ocasionar nenhum problema sério, e garantir uma
qualidade de vida melhor para todos (BRASIL, 1999). Logo, o professor pode introduzir na
pratica os materiais reciclaveis e liga-los com o ludico e a linguagem. Vale ressaltar que apenas
o tabuleiro foi construido em plastico vinilico, por questdo de durabilidade, ja que ¢ a parte do
jogo que mais serd utilizada pelo professor.

Foram confeccionadas 40 cartas em cores distintas, como na Figura 1A. O tabuleiro do
jogo (Figura 1B) foi confeccionado contendo 45 casas. A arte foi relacionada a distribuicado de
lagos, rios, vegetagdes, casas e coleta seletiva, simulando uma pequena cidade. As lixeiras em
destaques servirdo, em determinados momentos do jogo, para os desafios de descarte correto
de residuos solidos através de dindmicas. Por isso, estas estdo sem os nomes dos descartes para
que o aluno seja instigado a lembrar do que foi explicado em sala previamente. Essas atividades
aliadas a ludicidade do proprio jogo conscientizam os alunos através de estimulos externos

(KISHIMOTO, 2017).

Figura 1: Design das cartas (A) e tabuleiro do Jogo (B). Em (A) cartas representativas nas

cores verde (1), vermelha (3), azul (7) e amarela (2).
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Fonte: os autores, 2023.
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Na elaboracdo do jogo, foram consideradas principalmente duas fun¢des propostas por
Machado et al. (1990): a cognitiva estimulada pelas tendéncias internas, ao invés de agir numa
esfera visual externa, motivada pelos objetos externos (MACHADO et al., 1990). Também foi
utilizada como referencial a proposta de Piaget, que diz que um jogo de tabuleiro permite
trabalhar o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral de forma prazerosa e
descontraida (PIAGET, 1964).

Para que o docente possa acompanhar e ter acesso de forma mais descritiva foi criado o
manual do jogo, disponivel: https://www.oercommons.org/courseware/lesson/101188/student/.
Neste constam as informacgdes principais e orientagdes para que o docente possa preparar com
antecencia o jogo e nortea-lo também em sua execu¢do. Neste Manual algumas informacgdes
sao fornecidas como por exemplo: quantidade de cartas, em quantos grupos deve ser jogado,
como organizar o espaco € como deve orientar os alunos na execug¢do. Também ¢ importante
ressaltar que no manual ha instru¢des sobre como devem ser elaborados previamente as
experimentagcdes. Em algumas delas ¢ necessario espalhar objetos descartaveis no patio da
escola ou préximo a sala de aula onde acontecera o jogo.

Por outro lado, para os alunos com a finalidade de manter a organizagdo didatico-
pedagogico foi também construida as regras do jogo. Neste héd informag¢des mais direcionadas
aos alunos para que executem o jogo de forma organizada.

O manual e as regras sdo impotantes pois os jogos devem ser utilizados pelos docentes
exclusivamente com finalidade pedagogica e nao apenas como um mero jogo para descontrair
(MELO; SARDINHA, 2009). Por isso a importancia de um docente bem instruido através de
um manual e alunos bem regrados através do instrumento contendo todas as regras para
conducao de um jogo organizado e com finalidade mais pedagdgica possivel.

Na Figura 2 os alunos estdo utilizando o jogo elaborado desde a leitura das regras, como
também no manuseio de cartas e do tabuleiro. Foi observado grande interesse em participar das
atividades do jogo. A gamefica¢do na educagdo traz a ideia de adicionar elementos, mecanicas
e logica dos jogos para engajar as pessoas na finalidade da aprendizagem num ambiente mais

descontraido ¢ com cobrangas mais brandas.
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Figura 2: Fotografias da aplicacdo do jogo com os alunos do 1° ano do Ensino Médio. Em (A,
C e D) representagao dos grupos durante o jogo, em (B) um estudante lendo as regras para os

demias do grupo.

Fonte: Matias, 2023.

Apos a aplicagdo os alunos fizeram uma avaliacdo do jogo do tipo qualitativa, dando
énfase a participacao dos alunos nesse novo modelo de ensino e aprendizagem. Na Figura 3 ¢
possivel observar o resultado dessa percep¢ao dos alunos em relagcao ao jogo. Na Figura 3A
quando foram perguntados acerca da relevancia do tema para a conservagdo do meio ambiente
no ambito social, 84% respoderam ser muito relevante, enquanto 16% responderam ser
relevante, nenhum aluno respondeu ser pouco relevante. Na Figura 3B os representa os dados
de quando os alunos foram perguntados sobre a aderéncia do jogo como pratica efetiva do dia
a dia. Para esta pergunta aproximadamente 72% dos alunos responderam ser muito relevante e
os demais responderam ser relevante. Ja na Figura 3C representa a resposta dos alunos quando
questionados sobre a aplicabilidade do jogo em relagdo ao nivel de complexidade, tendo 91%
dos alunos entendido que ¢ muito relevante para o proposito da aplicagdo o jogo desenvolvido
e os 8% restante entederam ser relevante.

Para Kishimoto (2017), as praticas pedagdgicas devem ser diversas, s6 assim conseguem

garantir experiéncias diversas, com destaque para o aprendizado do corpo humano,
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promovendo a intera¢do, cuidado, preservacdo e sustentabilidade e ndo do desperdicio dos

recursos naturais (KISHIMOTO, 2017)

Figura 3: Avaliagdo da percepcao dos alunos apds a aplicacdo do jogo. Em (A) quando
questionados sobre a relevancia do tema para a conservagao do meio ambiente no ambito social;
(B) representa os dados sobre a aderéncia do jogo como pratica efetiva do dia a dia; e (C)

percepcao dos alunos relativas a aplicabilidade do jogo em relagdo ao nivel de complexidade.

A
Relevante Relevante Relevante
84% 72% 91%
Muito Relevante Muito Relevante Muito Relevante
Fonte: Adaptada de Matias, 2023.
CONSIDERACOES FINAIS

Sabe-se da importancia do jogo entre os grupos sociais e de sua aplicabilidade dentro
dos espacgos escolares para auxiliar no processo de ensino aprendizagem. O jogo desenvolvido
atingiu seu publico de forma satisfatdria através do ludico e ¢ possivel ser aplicado no ensino
médio para desenvolver nos alunos a tematica da Educagdo Ambiental associada a préaxis. O
jogo criado teve também grande aceitacdo por parte dos alunos, os quais perceberam a
importancia do tema abordado e compreenderam que € possivel aprender de outras formas além
das tradicionais. Assim, este novo jogo pode ser uma ferramenta que contribua para desenvolver
a autocritica dos alunos sobre a tematica abordada, em especial sobre a reciclagem de residuos
solidos, bem como desperdicio, preservagao e cuidado com a agua do planeta. Dessa forma, ¢
possivel estimular o desenvolvimento da consciéncia ambiental nos alunos, e estes levem
consigo e para os seus pares a importancia do tema trabalhado dentro da sala de aula.

Por fim, espera-se que esta ferramenta quando bem utilizada, além de dinamizar a aula,
faz com que o aluno tenha prazer em aprender. Além disso, esse trabalho pode ser adaptado

para outras tematicas e servir de inspiragdo para docentes dinamizarem as suas aulas.
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