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RESUMO

O processo de gestdo de residuos s6lidos nas unidades de ensino publico fundamental de periodo integral do municipio
de Foz do Iguagu, representam um desafio ndo s6 ambiental, mas também educacional. A educacdo ambiental (EA),
através das leis e das diretrizes legais como a Politica nacional de residuos sélidos (PNRS), sdo essenciais para a
construcdo de uma sociedade mais consciente e sustentdvel. No contexto escolar, a aplicacdo da gamificacdo surge
como uma estratégia inovadora, afim de engajar e tornar o aprendizado sobre residuos s6lidos mais interessante. O
estudo almeja investigar a aplicagdo da gamificagdo no processo de ensino sobre a gestdo de residuos solidos,
analisando seu impacto na aprendizagem no dmbito da sustentabilidade. Realizou-se a pesquisa através da revisdo de
literatura em bases académicas como Scielo, Scopus, Web of Science ¢ bases da secretaria da educagdo de Foz do
Iguagu (SEED), levando em considerag@o as publicagdes com os ultimos dez anos. Como proposta, foi desenvolvido
uma atividade gamificada, sendo um jogo de tabuleiro incluindo desafios, com foco em ensinar sobre o que € tipo de
residuo e sobre como funciona a separacdo dos mesmos. Com essa abordagem gamificada, espera-se que o aprendizado
seja mais dindmico, mudando o comportamento do individuo e reforcando assim uma conscientizagdo ambiental mais
eficaz.

PALAVRAS-CHAVE: Educacido ambiental, Ensino fundamental, Gamificagcdo, Residuos solidos, Sustentabilidade.

ABSTRACT

The solid waste management process in full-time public elementary schools in the city of Foz do Iguagu represents not
only an environmental challenge, but also an educational one. Environmental education (EE), through laws and legal
guidelines such as the National Solid Waste Policy (PNRS), is essential for building a more conscious and sustainable
society. In the school context, the application of gamification emerges as an innovative strategy, with the objective of
engaging and making learning about solid waste more interesting. The study also investigates the application of
gamification in the teaching process about solid waste management, analyzing its impact on learning in the context of
sustainability. A research was carried out through a literature review in academic databases such as Scielo, Scopus,
Web of Science and the databases of the Foz do Iguacu Department of Education (SEED), taking into account
publications from the last ten years. As a proposal, a gamified activity was developed, being a board game including
challenges, focused on teaching about what type of dispersion is and how the separation of waste works. With this
gamified approach, learning is expected to be more dynamic, changing individual behavior and thus reinforcing more
effective environmental awareness.

KEY WORDS: Environmental education, Elementary education, Gamification, Solid waste, Sustainability.

INTRODUGAO

A educagdo ambiental ¢ um direito fundamental e um instrumento muito importante para a construcdo de sociedades
mais sustentaveis. Nos Ultimos anos, as preocupagdes com as questdes ambientais t€ém se intensificado devido a
crescente conscientizacdo sobre os impactos das atividades humanas no meio ambiente e suas consequéncias, como o
aquecimento global e a escassez resultante da explorag@o de recursos naturais finitos (Ribeiro; Santos, 2013).

Ribeiro e Santos (2013) relatam que o aumento do lixo produzido, tem como consequéncia o aumento do consumo néo-
consciente, bem como a coleta tem relagdo com a satide da populagéo e com a protecdo do meio ambiente.
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Segundo Almeida, Silveira e Engel (2020) o ndo gerenciamento adequado desses residuos havera ainda mais problemas
sociais e ambientais. Os comportamentos ambientalmente responsaveis devem ser incorporados & pratica cotidiana da
vida escolar, contribuindo para a formagao de cidadaos criticos e comprometidos com a sustentabilidade (Santana;
Araujo, 2021).

Dessa forma, a escola é um espago social onde se reproduzem os conhecimentos que a sociedade valoriza e aprova
(Ross; Becker, 2012). Reconhecendo tal importancia, a legislagdo brasileira também estabelece diretrizes para integrar
valores sociais e ambientais na formagao educacional.

No Brasil, a Lei n® 9.394/96, que estabelece diretrizes e bases da educacdo nacional (LDB), faz um destaque da
necessidade de uma formagdo que integre os valores sociais e ambientais (Brasil, 1996). O principio é refor¢ado pela
Lei n® 9.795/99, da Politica nacional de educagdo ambiental (PNEA) onde determina sobre como a educagdo ambiental
dever ser continua e interdisciplinar, percorrendo todas as etapas do ensino formal e ndo formal (Brasil, 1999).

Dentro desse contexto, a gestdo de residuos so6lidos torna-se um dos principais desafios ambientais da atualidade. A
Politica Nacional de Residuos So6lidos (PNRS), estabelecida pela Lei Federal n® 12.305/10, representou um marco
regulatério na gestdo integrada e sustentavel dos residuos sélidos no pais e com sua aprovacdo reforcou-se a
importancia da gestdo adequada dos residuos.

A PNRS também estabelece algumas diretrizes para a responsabilidade compartilhada pelo ciclo de vida dos produtos
(Brasil, 2010). A PNRS possibilitou a implementacdo e o aprimoramento da coleta seletiva nos municipios brasileiros,
enfatizando a segregacdo na fonte como estratégia para aumentar a eficiéncia do processo e reduzir a quantidade de
residuos reciclaveis encaminhados para aterros sanitarios (Besen et al., 2014; Corréa et al., 2012).

Com a implementacdo de agdes educacionais voltadas a sustentabilidade deve-se considerar utilizar abordagens
inovadoras e mais interativa. Segundo a Lei n° 12.796/13, lei complementar da LDB, reforca a importancia de praticas
pedagogicas voltadas a realidade dos alunos e também amplia a obrigatoriedade da educagdo infantil. No estado do
Parand, segundo a Lei ordinaria n° 17.505/13, que faz uma determinacdo sobre a educa¢do ambiental, onde deve ser
obrigatoria e estar como um componente transversal, fazendo a integragdo ao curriculo escolar de forma interdisciplinar
e incentivando novas metodologias, a fim de favorecer o engajamento dos alunos.

A nivel municipal, a Proposta pedagogica curricular (PPC) do ensino fundamental de Foz do Iguagu, enfatiza-se a
necessidade de utilizagdo de metodologias mais dinadmicas para o ensino sobre temas ambientais. O surgimento da
gamificagdo como uma estratégia pedagogica a qual transforma todo o processo de aprendizagem, utilizando elementos
de jogos, como design, mecanicas e estratégias, tornando o ensino mais significativo e interativo. Nesse cenario, a
gamificagdo se destaca como uma estratégia inovadora para tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente,
integrando elementos de jogos, como competi¢do, recompensas € narrativas interativas. Segundo Deterding et al.
(2011), ela estimula a motivacdo dos alunos e cria experiéncias imersivas, aumentando o engajamento e a retencdo de
conteudo. Ao transformar conceitos ambientais em desafios, a gamificacdo torna o aprendizado mais pratico e propicio
para a reflexao e a adocao de habitos sustentaveis.

Diante desse panorama e refor¢ando, o trabalho discute sobre a implementagdo da Educacdo ambiental e da gestdo de
residuos nas escolas publicas de ensino fundamental de periodo integral do municipio de Foz do Iguagu, com enfoque
na gamificacdo como estratégia didatica. Almeja-se com proposta a busca por integrar diretrizes legais e pedagogicas,
demonstrando como o uso da gamificacdo pode fortalecer a aprendizagem e incentivar as praticas sustentaveis entre
alunos dos anos iniciais.

OBJETIVOS
OBJETIVOS GERAL
Propor a implementagdo de uma gestdo de residuos solidos em escolas do ensino fundamental de Foz do Iguacu,

utilizando a gamificagdo como um novo recurso didatico para promover a educacdo ambiental e praticas mais
sustentaveis.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Identificar e analisar a legislacdo e politicas publicas sobre a educagdo ambiental, no dmbito escolar de ensino
publico.

* Investigar o potencial da gamificacdo como recurso pedagogico.

* Desenvolver uma atividade gamificada de tabuleiro, voltado a entender e compreender sobre residuos solidos.

METODOLOGIA

O proposito deste estudo constitui em propor a implementacdo da gestdo de residuos sdlidos, nas escolas de ensino
fundamental de Foz do Iguagu. Trata-se de uma pesquisa exploratdria, com objetivos de formulacdo de questoes ou
problemas, com a finalidade de se desenvolver hipoteses e aumentar a familiaridade do pesquisador com o ambiente
(Marconi e Lakatos, 2003) a fim de identificar se através da aplicagdo da gamificagdo havera a melhora no ensino
aprendizado dos alunos em relagdo a gestdo de residuos so6lidos.

A pesquisa escolheu como cendrio as escolas publicas de ensino fundamental de periodo integral. A razdo se deve, por
que as escolas de periodo integral oferecem além das aulas da BNC no periodo matutino, atividades de contra turno, e é
neste periodo que se pretende aplicar gamificagdo como um novo recurso didatico.

Para nortear a pesquisa, foi necessario mapear materiais sobre gamificagdo, educagdo ambiental, escola publica
fundamental integral e residuos solidos, foi realizada uma revisao da literatura em bases académicas como Scopus, Web
of Science e SciELO e bases da secretaria de educagdo (SEED) de Foz do Iguagu. As plataformas fornecem um
panorama amplo das publicagdes cientificas, a fim de identificar as tendéncias, os desafios e oportunidades na area da
pesquisa. A busca foi realizada conforme apresentado na figura 1, garantindo que os estudos mais relevantes fossem
retornados.

_____ - Gamificacdo

< Educacéo ambiental >
WEBOFSCIENCE :
BASE DE { Descritores < Escola publica >

----------- ==

Figure 1 — Método de busca nas bases de dados. Fonte: Autoria propria.

fundamental integral

Foram considerados como critérios de inclusdo apenas trabalhos publicados nos ultimos 10 anos (2014-2024). Como
critérios de exclusdo, foram descartados trabalhos repetidos, estudos sem acesso ao texto completo ou que abordem
apenas jogos digitais sem aplicag@o educacional. Buscou-se entender como a gamificagdo tem sido usada para ensinar
praticas sustentaveis e quais caminhos ainda podem ser explorados para tornar a educagdo ambiental mais envolvente e
eficaz.

O modelo da proposta para aplicar nas escolas de ensino fundamental integral, utiliza uma abordagem gamificada
composta por desafios e missdes que podem envolver os alunos em atividades praticas e interativas sobre a gestdo de

residuos solidos. As atividades propostas estdo descritas na tabela 1.

Tabela 1. Proposta de atividade gamificada. Fonte: Autor do Trabalho.

Item Proposta Acdo
1 Desafio da Separacdo de Os discentes devem classificar diferentes tipos de residuos (orgénicos,
Residuos reciclaveis, rejeitos) dentro de um tempo limitado.
Os discentes serdo incentivados a criar solugdes para reaproveitar materiais,
2 Missdo de Reaproveitamento como o uso de residuos para a compostagem ou a criacdo de objetos
reutilizaveis.

Os discentes serdo desafiados a calcular o impacto ambiental de suas

3 Impacto Ambiental ~ o
P escolhas de descarte e aprenderdo como suas decisdes afetam a
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sustentabilidade.

A gamificagdo deve ser aplicada e as recompensas simbolicas como (badges, niveis e ranking) devem ser utilizadas,
além de uma narrativa que guiara os discentes ao longo do processo de ensino mantendo-os engajados e motivados.

A identificag¢@o ou a “avaliagdo” do aprendizado sobre gestdo de residuos so6lidos, pode ser feita combinando métodos
quantitativos e qualitativos, que podem incluir: Aplicagdo de questiondrios, realizar debate guiado para identificar as
percepgdes, Acompanhar o desempenho nas atividades aplicadas, diarios de bordo que descrevem o que aprenderam e
por observagao direta verificando a participacdo, colaboracdo e engajamento do aluno.

A gamificagdo na educagdo ambiental pode gerar impactos significativos e como resultado esperado deste trabalho,
espera-se que o discente possa atingir o que esta representado na tabela 2.

Tabela 2. Resultados esperados. Fonte: Autor do Trabalho.

Item Impacto Gerado Resultados
A abordagem gamificada tornarda a aprendizagem mais dindmica,
1 Maior engajamento aumentando o interesse e a participagdo dos alunos na gestdo de residuos
solidos.
O modelo incentivard praticas sustentaveis, como a reducdo do
2 Mudanga de comportamento P ? ¢

desperdicio e o aumento da reciclagem.

O estudo fornecera subsidios tedricos e praticos para futuras pesquisas
3 Contribui¢des académicas sobre gamificacdo e educagdo ambiental ampliando o desenvolvimento
de metodologias inovadoras para o ensino da sustentabilidade.

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado o CANVA, uma ferramenta online e bem intuitiva e com funcionalidades
que permitem a criacdo de apresentagdes, infograficos, e-books entre outros, também ¢ possivel editar, compartilhar e
imprimir os designs desenvolvidos. O desenvolvimento do jogo seguiu uma abordagem baseada nos principios da
gamificacdo e nos objetivos da educagdo ambiental, sendo o processo dividido inicialmente em duas etapas. Na
primeira etapa, foi realizado um levantamento sobre gamificagdo, educagdo ambiental e gestdo de residuos, além da
analise de jogos educativos ja existentes para identificar boas praticas. Na segunda etapa, definiu-se o conceito do jogo,
suas mecanicas e narrativa, considerando a faixa etaria do publico-alvo, bem como a implementacdo de fases e desafios.

RESULTADOS

Com a aplicag@o da gamificagdo, espera-se que o aprendizado se torne mais atrativo e envolvente para os alunos do 5°
ano do ensino fundamental, aumentando o interesse pelo tema e promovendo maior participagdo. Dessa forma, os
estudantes poderao compreender a importancia da separacao correta dos residuos so6lidos, facilitando o entendimento e a
assimilag¢@o dos conceitos ambientais.

O jogo de tabuleiro desenvolvido de titulo "DESAFIO DOS RESIDUOS" representado pela Figura 2, tem como
objetivo promover a conscientizagdo ambiental sobre gestdo e sobre os tipos de residuos entre os alunos do
fundamental, abordando informagdes sobre os tipos de residuos, reutilizag@o e destinag@o correta dos residuos solidos.

A medida em que os participantes avangam no tabuleiro ao langarem os dados, o jogador pode enfrentar situagdes que
podem resultar em recompensas (pontos) quando acertam as respostas dos cartdes de perguntas, ou podem sofrer
penalizagdes nas quais podem fazé-lo perder pontos, retroceder ou ficar uma rodada sem jogar.

IBEAS - Instituto Brasileiro de Estudos Ambientais



~

\—

S°CONRESOL

8° Congresso Sul-Americano
de Residuos Solidos e Sustentabilidade

DESAFIO DOS RESIDUOS

PONTUACAO

000000000

OYIOVNINOJ

00000006

Figure 2: Tabuleiro do jogo “DESAFIO DOS RESIDUOS”. Fonte: Autor do trabalho.

As regras do jogo "DESAFIO DOS RESIDUOS" também foram desenvolvidas, apresentadas na Figura 3, afim de
explicar ao jogador como o jogo funciona, sdo regras claras e simples de entender.

REGRAS DO JOGO

INTERROGACAO: SEU ADVERSARIO JOGUEM ATE CHEGAR AO FIM, SE

DEVE RETIRAR UMA  CARTA DIVIRTAM E NAO ESQUECAM DE
DEVEM JOGAR 2 JOGADORES, REFERENTE = A COR DA ANOTAR SUAS PONTUACOES.
ESCOLHA A COR DE SUA PECAE O INTERROGACAO, ELE(A) VIRA A
COLOQUE NO PONTO DE “INICIO” CARTA E LE A PERGUNTA; CASO LEVE O CONHECIMENTO DO QUE

VOCE APRENDEU NESTE JOGO E
JOGUE COM  SEUS  COLEGAS,
AMIGOS, PAIS OU RESPONSAVEIS

VOCE ACERTE A RESPOTA GANHA

1 - USE O DADO PARA INICIAR O JOGO, 01 PONTO.

LANCE O DADO E VEJA QUE NUMERO
APARECEU E ANDE OU AVANCE ESTA
QUANTIDADE ATE PARAR EM CIMA DE
UMA DAS CASAS.

SETA: CASO PARE NESSA IMAGEM,

EaD b e AQUI NESTE JOGO, O JOGADOR VAI

CONHECER QUAIS SAO OS TIPOS DE

E%X’ﬁ"&i%‘%"ﬁ%fﬁéﬁ} o RESIDUOS E ONDEM PODEM SER
2 - CADA CASA CONTEM UMA RETROCEDER PERDE 01 PONTO D DD r \ory CORMUS
IMAGEM, PODENDO SER: CORRETA, AJUDANDO A PROTEGER

UMOBJETOOU

UMA INTERROGACAO OU
UMA SETA OU

UMA MAO DE PARE OU
UMA SETA VOLTE INICIO OU
UMA CASA VAZIA.

3 - AS LIXEIRAS SERVEM PARA O
JOGADOR DESCARTAR DE FORMA
CORRETA O OBJETO PELO QUAL ELE
PASSOU.

QUANDO SUA PECA PARAR EM CIMA
DE UMA DAS IMAGENS, O QUE FAZER?

OBJETO: RETIRE UMA CARTA

REFERENTE AO OBJETO.
VIRE A CARTA E LEIA AS
INFORMACOES  SOBRE  ESTE

OBJETO.

MAO DE PARE: SE PARAR EM
CIMA  DESSA IMAGEM, O
JOGADOR FICA 01 RODADA SEM

JOGAR O DADO E AINDA PERDE
01 PONTO.

VOLTAR AO INICIO E AINDA PERDE
02 PONTOS.

VOLTE AO INICIO: SE PARAR NESSA
@ IMAGEM, O JOGADOR DEVE

CASA VAZIA: SE PARAR NESSA
IMAGEM, O JOGADOR TEM 02
OPCOES: 2

SE FOR A COBRA, O JOGADOR
DESCE E VOLTA A CASA AO FINAL
DA COBRA, E PERDE 01 PONTO.

CASO SEJA UMA ESCADA, O
JOGADOR SOBE ATE O FINAL DA
ESCADA. E GANHA 01 PONTO.

O MEIO AMBIENTE.

LEGENDA CARTGES ORJETOS
[ Informacdo @ Revutildzavel
Reciclado [l Liexeira

LEGENDA CARTGES PERGUNTAS

EInformagio @ Revutilizavel
#Curiosidade RPerguntas

Figure 3: Regras do jogo “DESAFIO DOS RESIDUOS”. Fonte: Autor do trabalho.
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Na criagdo do jogo foi considerado uma estratégia de gamificagdo para tornar o aprendizado mais atrativo, permitindo
que os alunos possam adquirir conhecimento através dos cartdes que contém as informagdes sobre os tipos de residuos
como plasticos, organicos, metais, vidros e papéis, conforme representadas na Figura 4.

~ O plistico & um derivado do
petréleo. fle & muito usado em
embalagens, brinquedos, sacolas ¢
garrafas.
Pode demorar mais de 400 anos
para se decompor na naturezal

Revtilizivel como, vasos de
planta, porta—tipis ou brinquedos.

(0 papel & feito de celulose, fibras
de origem vegetal retirada das
drvores.

1 TONELADA de papel reciclado,
economiza 10 mil litros de dgual

Antes de jogar fora, pode ver se
di para vsar como rascunho ov
fazer origamis e desenhos.

L4 C

~ Sim, ele deve ser descartado m

ndo poderd ser reciclado
lixeira de recicliveis. 4 == mrlﬁ.lo':

os aterros
m.n-ﬂuolpdudo.

Figure 4: Cartoes de perguntas e informagdes sobre residuos solidos. Fonte: Autor do trabalho.
O jogo de tabuleiro, também contempla informagdes sobre os objetos do seu percurso, conforme apresentados na Figura

5, o cartdo contém informagdes do tipo de residuos no qual o jogador parou, ¢ informagdes se o objeto pode ser
reciclado ou ndo, se pode ser reutilizado ou ndo e por fim e aprende em qual lixeira deve-se descartar o objeto de forma

correta.

— E Material derivado da celulose, E Recipiente feito de widro,
enconirado em caixas, embalagens vtilizado para armazenar alimentos,
© cartelas de ovos. Muito vtilizado bebidas e cosméticos.
no transporte de produtos.

v Sim. O papelio pode ser v Sim. Pode ser derretido e
processado e transformado em transformado em novos vidros sem
novos produtos de papel. perda de qualidade.

Sim. Pode ser reaproveitado Sim. Pode ser usado para
para armazenamento, embalagens armazenar  alimentos, organizar
artesanais e projetos escolares. objetos ou como decoragio.

Figure 5: Cartdes de informagdes sobre os objetos. Fonte: Autor do trabalho.

Segundo Kolb (1984), enfatiza que a aprendizagem se baseia na ideia de que a melhor forma de aprender ¢ através da
pratica. Quanto mais o aluno jogar, mais ele aprende, entdo ao chegar no fim da partida, ¢ esperado que o mesmo tenha
obtido o minimo de conhecimento sobre os tipos de residuos, obter algumas informagdes e curiosidades e saber como o
residuo pode ser reciclado, reutilizavel e ainda saber onde fazer o descarte correto.

CONCLUSOES

O resultado obtido no desenvolvimento do jogo, indica que o mesmo pode ser uma ferramenta eficaz, para o ensino
sobre gestdo de residuos solidos, pois, existe uma combinagdo de aprendizado tedrico com experi€ncia pratica e
dindmica. O jogo pode permitir ao aluno reconhecer e compreender a importancia de se fazer a gestdo correta dos
residuos, evitando o impacto ambiental causado pelo descarte incorreto.

Aplicar a gamificagdo em um ambiente escolar, através de um formato lidico, auxilia na assimilagcdo dos contetdos e

torna o processo de aprendizagem mais eficaz, o jogo também pode ser utilizado pelos docentes como recurso
complementar, para as aulas de educagdo ambiental. Com base no resultado do desenvolvimento do jogo e sobre a
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relevancia da gamificacdo na Educacdo ambiental nas escolas, recomenda-se que se possivel as instituicdes possam
incorporar as metodologias gamificadas, alinhando-as as diretrizes da legislacao.

Deve-se pensar também em outros pontos, como: Formar e capacitar Docentes a fim de ter uma aplicagdo mais eficiente
da gamificag¢@o, o uso de plataformas digitais e jogos interativos, implementacdo de estratégias de monitoramento e
avaliac¢do continua do aprendizado, fazer parcerias e colaboragdes entre escolas e secretarias do meio ambiente.

As recomendacdes podem garantir que a proposta tenha continuidade, podendo ser aprimorada e ampliada ao longo dos
anos. Dessa forma, espera-se com esse estudo tenha alcangado os objetivos propostos e promover mudangas
significativas no comportamento ambiental dos estudantes.
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