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RESUMO

Anualmente, o montante de residuos eletrdnicosdgsr@m todo planeta aumenta consideravelmente. A
evolugdo tecnoldgica, aliada a obsolescéncia pnmggla e ao consumismo exacerbado colaboram
significativamente para a intensificagdo do proler@om base nessa problematica, foram criados jogos
educativos confeccionados a partir de materiaislh&os nos mutires de coleta, os quais séo ajuga
principalmente a criangas de ensino fundamentajo@ss desenvolvidos sdo adequados para criangaia

dos 5 anos de idade e estdo de acordo com asestabglecida pela resolugdo CONAMA n° 275/2001a Bar
confec¢do dos mesmos, foram utilizados materiaisociitas VHS, mouses, CDs, HDs, monitores, gabsete
placas, entre outros. Além de aplicados a crianges frequentam o ensino fundamental regular, também
foram utilizados com um grupo de escoteiros e comtagores de Transtorno do Espectro Autista. Desta
forma, por meio de linguagem simples e abordageatadios jogos desenvolvidos foram projetados gaesa
crianga aprenda importantes conceitos ambientdisrde atrativa e dindmica pelo simples ato dedarrin

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo ambiental, Lixo eletrdnico, Jogos edoceis.

INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, com o surgimento da Era dantaao, é crescente a preocupacdo com o numero de
residuos eletrdnicos. A producdo de tais residaos dumentado a cada ano de maneira surpreendente.
Segundo Rucevska (2015) foram produzidos cerc2 ariides de toneladas de lixo eletrénico no musrtio
2014 e estima-se que este niUmero possa chegaméh®@s de toneladas em 2017. Sao centenas dareslul
computadores, radios, televisdes, e tantos oupasehios que diariamente sdo descartados incoeatam
muitas vezes no lixo comum das casas. Isso ocamrdafia de informacBes ao cidaddo sobre qual mesti
correto dar a esses residuos, e também por fal@cdis que recolham e descartem de maneira adeaqsad
mesmos.

Além disso, segundo Branco (2010), educadores fegaares, enfrentam diariamente, a realidade dadeal
aula e, frequentemente, necessitam, além da tedwiayma pratica que efetive sua acdo pedagdgica, pa
consolidar uma mudanca de comportamento a partimt®e metodologia e pratica de ensino que favoreca o
trabalho integrado entre o pensar e o fazer. Raraleisso, é salutar o desenvolvimento de atividade
alternativas que explorem diferentes aspectos Baisspossibilitando formas variadas de aprendizage

Desta forma pretende-se tratar o problema com ti@de jogos educacionais, promovendo espaco @inzan
diferenciados de aprendizagem em relacdo a abordagalicional da educacdo ambiental no contexto
escolar. A ideia é possibilitar uma maneira mamsp#es, pratica e atraente de chamar a atencdoogara
problemas causados pelo lixo comum e eletrénicquiBio Piaget (apud Lima, 1980), o jogo possui istre
relacdo com a construcdo da inteligéncia da crig@cautor ainda diz que os jogos auxiliam na fodoage
valores como respeito, perseveranca e honesti€@l@gos propostos sao aplicados em grupos decasan
em momentos diversos, como por exemplo, atravééndenicas realizadas em escolas de ensino fundament
Ao se trabalhar com criancas, espera-se tambémdiggeEminem o conhecimento adquirido para seus angigo
familiares.

Os jogos educacionais criados possuem como maénie pecas e/ou pedacos de eletroeletrbnicos ape s
descartados em mutirdes para arrecadacdo e déstindequada dos mesmos. Ou seja, a criacdo dewada
deles ja demonstra para as criancas a possibilidadesutilizacdo dos residuos. A linguagem utilizad
simples e objetiva, de forma que as criancas aprands principais topicos do assunto: porqué o lixo
eletrdnico é diferente do lixo comum; e de que Borppde-se descartar tal lixo. As acBes realizadas e
apresentadas neste trabalho fazem parte de umqdgeextensdo que vem sendo conduzido no munidéio
instituicdo de ensino dos autores.
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OBJETIVO DO TRABALHO

O objetivo do presente trabalho é a criacdo e agdic de jogos educacionais que enfatizem a forma de
descarte de cada residuo. Com isso € criado ungeesifarenciado de ensino-aprendizagem para a edoca
ambiental, com énfase no problema do lixo elet@nize maneira mais pratica, busca-se a conscigétiza
para que cresca 0 numero de produtos destinadadquaiis de reciclagem e reutilizacdo. Assim, esétajue

0s metais pesados e elementos quimicos altamenit®g) presentes nos componentes eletrénicos, mause
problemas para o meio ambiente (Mota, 2010). Bsscaesta forma amenizar o problema através da
reeducacdo da populagdo no que tange os habittesdarte do lixo comum e eletrdnico.

METODOLOGIA UTILIZADA

Em 2013, ap6s dois anos de criagao, 0 projetodEdnou o mutirdo anual, com duragdo de um més par
arrecadacéo de lixo eletrénico. A partir de 201pra@jeto mantém um ponto de coleta fixo onde o®r#s
podem ser depositados durante qualquer momentmaloVdsto que, ndo havia local para serem guardados
nem demanda suficiente para que a empresa padeeprnjeto fosse chamada para o recolhimento, anma

se necessarias novas ideias e alternativas. Sot@e, @ matéria prima necesséria para confeccégodos,

gue ja era uma agéo pretendida para abordar ogpnaljunto as criangas.

Utilizando, principalmente, pecas e pedacos nédicdéxde computadores, foram criados jogos educatjve
tratam da separacdo do lixo dentro da metodologipgsta pela resolucdo CONAMA n° 275/2001 (2001),
que estabelece o cédigo de cores para os diferéptes de residuos. Segundo Vygotsky (apud Araguaia
2016), “O jogo da crianga ndo € uma recordagéolesmpo vivido, mas sim a transformagao criadora das
impressodes para a formacdo de uma nova realidagleegponda as exigéncias e inclinagbes dela mesma”.
Assim, no espago escolar, o jogo pode ser um msinto para o desenvolvimento social, emocional e
intelectual dos estudantes. Foram criados tréssjogada um possuindo um nivel diferente de difedéd
ocorrendo também, diferenciagdo nas faixas etddagplicacdo. Os jogos so:

Coleta Maluca: com foco em criangas a partir 6 aest® jogo possui caracteristica de competicdquabos
participantes precisam separar os residuos, pmreip seus coletores. Os estudantes sdo divididagupos
e durante o jogo, eles terdo que procurar caréetasiduos que estardo espalhados pelo ambieetrarth-
los nos coletores corretos. Cada equipe terd mpaeleterminado para realizar o circuito. Paracadiduo
coletado corretamente a equipe ganha dez pontesjuifse que coletar os residuos no tempo estipuaxon
maior pontuacéo € a vencedora.

Memodria Seletiva: pode ser aplicado com criangparéir de 5 anos e é semelhante ao tradicionald‘dtzg
Memoéria”. E um jogo de cartas onde a crianga dm@ntrar a combinacao correta do residuo e aaor d
lixeira onde ele deve ser descartado. Pode sedgogam dois a quatro participantes.

Coleta Radical: A partir de 6 anos a crianca jaeppdrticipar desse jogo, que é de tabuleiro, nd gsia
participantes precisam separar os residuos poretipseus coletores. Cada coletor tem um espagoggar
diferentes tipos de residuos, identificados petaiesccorrespondentes. No percurso, além de diédipos
de lixo, apareceréo situagdes que poderdo atrapalbatras que irdo contribuir para que o jogaditaree o
objetivo do jogo, através de cartelas de sorte/azguem conseguir completar seu coletor primeiro é
vencedor.

Assim, busca-se atingir o publico infantil de maaenais efetiva, pois as criangas, que ainda estdndo

seus conceitos e em pleno processo de aprendizager,publico mais importante a ser alcancadgogis

sdo concebidos para que as criangas possam apbemdando. A ideia é de que se possa, de forn@rdoa

e atrativa, enfatizar conceitos sobre educacéoeariahj j4 abordados no contexto escolar. Com g&sgja-se
realizar acréscimos na estrutura cognitiva, reffgigndo informag¢des que o aluno ja tinha a respdi

assunto, obtendo assim ganhos pedagdgicos sigmifisale forma ludica.
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RESULTADOS OBTIDOS

Os jogos criados estéo sendo aplicados em difergnigos, sendo criangas do ensino fundamentdiblacp-
alvo principal. Aproximadamente duzentos estudarjée tiveram contato com os jogos elaborados,
distribuidos nos seguintes grupos: criangas donenfsindamental, grupo de escoteiros guaranis, @g&an
portadoras de transtorno do espectro autista leve.

A aplicagdo no ensino fundamental deu-se em t@dasspublicas, durante o0 més do meio ambientadqua
atividades relacionadas ao tema acontecem pronmopieias prefeituras municipais. Inicialmente, aiats

foi abordado de forma a situar os estudantes ntextndo e-lixo e demais tipos de residuos, bemocam
forma de descarte adequado de cada um. Apds,wdades com os jogos foram realizadas, levando em
consideragdo a faixa etaria, ou seja, por turmAsacdo foi vista com muito entusiasmo por parts do
estudantes, que participaram ativamente, demoudstrantendimento, tanto dos objetivos do jogo, qudot
assunto abordado. A figura 1 apresenta alguns mosiee aplicacdo dos jogos e o jogo coleta radical

A acdo com o grupo de escoteiros Guaranis, reatizadurante o 24° MUTECO (Mutirdo Nacional Escoteir
de Acdo Ecoldgica). Conscientes da necessidaderide f@Abitos sustentaveis, participaram vinte cinco
escoteiros, na faixa de 7 a 10 anos, acompanhaswsa@brdenadores. Apo6s uma explicagdo sobre as
diferentes formas de descarte e a importancia piaragio do lixo por tipo, foram explanadas as sedos
jogos. A receptividade foi além do esperado e gstiwbs foram alcangados. Os escoteiros demoastrar
curiosidade, vontade de aprender, ou seja, apramdarincando.

. : —4 . r'.'? -

Figura 1: Aplicacdo dos jogos. Fonte: Autor do Trahlho.

Os portadores de autismo realizaram a atividadefiténa de Aprendizagem, estabelecimento particaiaja
especialidade é acompanhar e estimular criancasocwanstorno. Segundo Younes (2015), o autismmeé u
termo geral usado para descrever um grupo de dranstde desenvolvimento do cérebro. A faixa etdaim
criancas autistas que participaram das atividad#ss & a 9 anos, sendo na maioria meninos. Tododast

em escola regular com monitoria e apresentam geatmadistorno do espectro autista leve. A psicopegiag
responsavel pela Oficina de Aprendizagem declaroa tfurante as atividades eles ficaram atentos,
interessados e que esse tipo de material, quevenwojogo e a aprendizagem, deixa as criangasritasta
ligadas. Ver cores, fazer leitura e movimentos @snmaos para manusear a roleta e o dado é muito
estimulador, facilitando a aprendizagem”.

IBEAS - Instituto Brasileiro de Estudos Ambientais 3



VII Congresso Brasileiro de Gestéo
VII ConGeA || mipffioge

VII CONGRESSO BRASILEIRO DE GESTAO AMBIENTAL 20 1 6 Camplna Grande/PB - 21 a 24/11/2016

A avaliacdo das atividades realizadas foi feitald@s maneiras: através de coleta da opinido ddisgomais
gue trabalham com as criancas no dia-a-dia (prafessdiretores, coordenadores e pedagogos); cidoyds
dirigidos realizados com as criangas antes e ap8s dos jogos. As duas formas de avalia¢éo esiaiem a
validade das atividades e os ganhos de aprendizeggenados.

CONSIDERACOES FINAIS

Com relagdo as atividades propostas, pode-se evasigue as criangas participaram intensamentee eagju
dindmicas adotadas tém obtido 6timos resultadassilpiitando inferir que, em um futuro préximo, adultos
estardo mais conscientes do problema. Acreditaiseaqutilizacdo de jogos € fundamental para tak po
possibilita a criacdo de um espaco diferenciadendeo-aprendizagem.

A integracdo da teoria com a pratica, através dgss, como complemento dos conceitos vistos emdsala
aula, tem se mostrado uma alternativa efetiva aivdr consolidando o conhecimento através do egio
pensar. As criancas tornam-se agentes mais afi@osua prépria aprendizagem, tornando-se capazes de
construir conceitos através do fazer, colocandtica suas percepcdes, suas expressdes e sidisssen

N&o foi possivel identificar diferencas significats nos resultados obtidos na aplicacdo dos jogos ¢
estudantes que frequentam escolas regulares e sorniasmcas autistas, principalmente pelo fato cue a
criancas autistas também frequentam escolas regul®do entanto, mais estudos precisam ser reafizaara
comprovar esta realidade inicial. Também se fazssio utilizar os jogos com um conjunto maior e
diversificado de criancas. Futuramente pretendetsasificar as ac6es de conscientizacdo criandogses
eletrbnicos educacionais.
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