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RESUMO

Residuos solidos quando gerenciados de maneira inadequada impactam negativamente a flora, o ar, a 4gua e o solo,
sendo que estas acdes sé podem ser contornadas se a populacdo desenvolver a consciéncia da necessidade de segregar
e dar destino correto aos residuos. A educa¢do ambiental € um importante instrumento de sensibilizagdo ambiental,
com vistas a adogdo de praticas mais sustentaveis. Nesse contexto, o presente trabalho teve como objetivo o
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro a ser utilizado como material didatico para educacdo ambiental na tematica
de reciclagem em escolas municipais de Campo Mourdo, Parand. Para a elaboragdo do jogo utilizou-se software de
criagdo e edigdo de midias e imagens de uso livre. Foram produzidos 30 kits contendo 1 tabuleiro, 1 dado e 4 pinos que
foram entregues a Secretaria Municipal de Educacdo de Campo Mourdo e destinados a alunos do ensino fundamental.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos tematicos. Residuos sélidos. Reciclagem.

ABSTRACT

Solid waste when managed improperly negatively impacts the flora, air, water and soil, and these actions can only be
circumvented if the population develops awareness of the need to segregate and give correct destination to the waste.
Environmental education is an important instrument for environmental awareness, with a view to the adoption of more
sustainable practices. In this context, the present work aimed to develop a board game to be used as a didactic material
for environmental education in the theme of recycling in municipal schools in Campo Mourdo, Paranda. For the
elaboration of the game, software for the creation and editing of free-use media and images was used. Thirty kits
containing 1 tray, 1 data and 4 pins were produced that were delivered to the Municipal Department of Education of
Campo Mourdo and intended for elementary school students.
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INTRODUGAO

No Brasil, no ano de 2020, foram geradas cerca de 79,6 toneladas de residuos sélidos urbanos, sendo
gue os reciclaveis correspondem a aproximadamente 35%, sendo compostos principalmente por plasticos
(16,8%), papel e papeldo (10,4%), além dos vidros (2,7%), metais (2,3%), e embalagens multicamadas (1,4%)
(ABRELPE, 2020). Segundo a Lei 12.305 de 2010, que estabelece a Politica Nacional de Residuos Sélidos,
coleta seletiva é “a coleta de residuos sélidos previamente segregados conforme sua constituicdao ou
composi¢cdo”, devendo os geradores de residuos sdlidos separa-los, acondiciona-los e disponibiliza-los
adequadamente (BRASIL, 2010). Residuos sélidos quando gerenciados de maneira inadequada geram
impactos como a contaminacao do solo, da agua e a proliferacdo de vetores de doencas, sendo que esta
situacdo so pode ser contornada se a populagdo desenvolver a consciéncia da necessidade de segregar e dar
o destino correto aos residuos.

Segundo dados da Abrelpe (2020), 73% dos municipios brasileiros possuem iniciativas de coleta seletiva,
mas ainda de maneira pouco efetiva, o que reflete na sobrecarga do sistema de destinacao final e na extracao
dos recursos naturais. O indice de reciclagem nacional é abaixo de 4% (ABRELPE, 2020). Nesse contexto, a
educagdo ambiental tem papel importante em tematicas como essa, pois por meio dela pode-se promover
a sensibilizacdo das pessoas e promover mudangas para comportamentos e hdbitos mais sustentaveis.

Segundo a Lei Federal n 9.795 de 27 de abril de 1999, educacdo ambiental sdo “os processos por meio
dos quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e
competéncias voltadas para a conservacdo do meio ambiente [...]” (BRASIL, 1999). “A escola como uma
organizagao que concentra informagoes e transmite conhecimento para os alunos, deve cumprir o papel de
conscientizar sobre os problemas ambientais e deixar claro como ameniza-los ou evita-los" (FERNANDES et
al, 2010, p. 1).

Assim como todas as atividades tém se adequado em tempos da pandemia do novo coronavirus, as
praticas de educagdo ambiental vém se moldando a essa nova realidade. Diante deste cenario, atividades de
educacdo ambiental no ambiente escolar exigem metodologias cada vez mais variadas, que transformem o
modo de aprender e instiguem a busca dos alunos pelo conhecimento.

Nesse contexto, o presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro a
ser utilizado como material didatico para educacdo ambiental na tematica de reciclagem em escolas
municipais de Campo Mourao, Parana.

MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do jogo foram realizadas pesquisas bibliograficas para o aprofundamento sobre
o tema coleta seletiva, reciclagem, gestao de residuos e praticas sustentaveis.

Para a elaboragdo do jogo tematico utilizou-se instrumentos de midia grafica e os softwares de edicado
Canva e powerpoint. O jogo desenvolvido foi do tipo trilha/percurso no qual os participantes percorrem com
seus pedes um tabuleiro com um determinado nimero de casas, de acordo com a sorte langada nos dados.
As imagens utilizadas sao de uso livre com a devida atribui¢do.

Ademais, foram montados kits contendo 1 tabuleiro, 1 dado e 4 pinos que foram entregues a Secretaria
Municipal de Educac¢do de Campo Mourao e destinados a alunos do ensino fundamental. O jogo desenvolvido
tem por objetivo trazer uma linguagem ludica com propédsito de entreter o publico alvo e promover reflexées
sobre praticas sustentaveis que envolvem a temdtica coleta seletiva e reciclagem.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo de tabuleiro elaborado apresentou tematicas relacionadas a coleta seletiva e praticas
sustentaveis, sendo denominado “Trilha da Reciclagem” (Figura 1).

Figura 1 —Jogo de tabuleiro “Trilha da Reciclagem"
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Fonte: Autoria propria (2021).

Cada casa da trilha possui situacées que possibilitam aos jogadores fazerem relagdes com agdes
cotidianas, sendo elas praticas positivas ou praticas negativas. Ao jogar o dado o jogador avangara o numero
de casas correspondente ao numero indicado, ao cair nas casas que contém ac¢des, o jogador devera seguir
as orientacdes indicadas, caso se repita e o jogador caia em uma nova casa como a anterior o jogador nao
ird repetir a acdo, dando vez para que o préximo jogador lance o dado e assim se inicie uma nova rodada. O
jogo encerra quando todos os jogadores chegarem ao final da trilha. As tematicas e a¢Ges contidas no jogo
estdo descritas no Quadro 1.
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Quadro 1 - Agdes do jogo “Trilha da Reciclagem”.
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N&o usou o canudinho

Separou material reciclavel e enviou para coleta seletiva

Reutilizou os cadernos velhos como rascunho

Fez um brinquedo com material reciclavel

Guardou e devolveu as pilhas usadas

Guardou seu residuo até encontrar uma lixeira

Jogou papel na lixeira azul

Levou sua ecobag para fazer as compras no mercado

Jogou a latinha na lixeira amarela

Usou o 6leo de cozinha usado para fazer sabao

Lavou a embalagem antes de enviar para coleta seletiva

Jogou a casca de banana na lixeira marrom

Jogou garrafa PET na lixeira vermelha

Jogou pote de vidro na lixeira verde

Usou sua propria garrafinha de dgua

Negativas

Jogou residuo pela janela do carro

Foi ao parque e jogou seus residuos no chao

Misturou reciclaveis com rejeito

Comprou coisas que ndo precisava

Jogou potinho de iogurte na lixeira dos organicos

N&o colocou o material reciclavel para a coleta seletiva

Jogou latinha junto com os restos de comida

Jogou dleo de cozinha usado na pia

Fonte: Autoria prépria (2021).

Com intuito de promover a reflexdo e a sensibilizagdo ambiental, foram disponibilizados 30 kits do jogo
para a Secretaria Municipal de Educacdo de Campo Mourdo, a serem entregues para alunos do ensino

fundamental (Figura 2).
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Figura 2 - Entrega de kits com os jogos de tabuleiro para a Secretaria Municipal de Educagdo de Campo Mourdo-PR.
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Fonte: Autoria Prépria (2021).

Silva (2015, p. 18) diz que a utilizacdo de jogos de tabuleiro na aprendizagem faz com que “o aluno
aprenda enquanto se diverte, apresentando motivagao e mais facilidade para absorver o conteudo que lhe
é oferecido”. O carater Iudico dessas ferramentas faz com que seja possivel cativar os jogadores e fazer com
gue eles desenvolvam de forma descontraida e criativa aspectos sociais e ambientais.

CONCLUSAO

A geracdo de residuos solidos é um problema real e precisa ser abordado, promovendo reflexdes sobre
atitudes quanto ao gerenciamento dos residuos sdlidos, pois esta é uma ac¢do importante para a adog¢do de
habitos mais sustentdveis, sendo a educacdo ambiental uma das alternativas mais eficazes para a
sensibilizacdo ambiental.

Com o presente trabalho foi possivel compreender que a adog¢do de ferramentas educacionais como o
jogo de tabuleiro, pode trazer de forma ludica e divertida reflexdes voltadas a destinacdo dos residuos
sélidos. O apoio de entidades publicas gera maior visibilidade para as questdes ambientais, demonstrando
ao publico a importancia da preserva¢do e conservagdo dos recursos naturais, assim como de préaticas
sustentaveis.

Ressalta-se também a importancia da realizagdo de educagao ambiental em ambientes escolares, pois
auxiliam no desenvolvimento da responsabilidade com o meio ambiente, trazendo desde a infancia o
conhecimento sobre praticas sustentdveis, como a segregacdo, coleta seletiva e reciclagem de residuos
sélidos.
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