Jogos educacionais feitos de e-lixo: uma maneira ladica de
ensinar educacao ambiental
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Abstract. The amount of electronic waste generated throughout the planet in-
creases considerably each year. Technological evolution, combined with pro-
grammed obsolescence and exacerbated consumerism, all contribute significan-
tly to the intensification of the problem. Based on this problem, educational ga-
mes were created using e-waste collected in collecting groups, which are mainly
applied to basic education students. They were also used with a group of Boy
Scouts and with Autism Spectrum Disorder. In this way, through simple lan-
guage and direct approach, the developed games were designed so that students
learn important environmental concepts in an attractive and dynamic way by
the simple act of playing.

Resumo. O montante de residuos eletronicos gerados em todo planeta aumenta
consideravelmente a cada ano. A evolucdo tecnologica, aliada a obsolescéncia
programada e ao consumismo exacerbado colaboram significativamente para a
intensificagcdo do problema. Com base nessa problemdtica, foram criados jogos
educativos confeccionados a partir de lixo eletronico arrecadado em mutirdes
de coleta, os quais sdo aplicados principalmente com estudantes da educagdo
bdsica. Também foram utilizados com grupo de escoteiros e com portadores
de Transtorno do Espectro Autista. Desta forma, por meio de linguagem sim-
ples e abordagem direta, os jogos desenvolvidos foram projetados para que
os estudantes aprendam importantes conceitos ambientais de forma atrativa e
dinamica pelo simples ato de jogar.

1. Introducao

A FEra da Informagdo tem trazido inegdveis avancgos a sociedade nos seus mais diversos
contextos. Face a grande diversidade de equipamentos tecnoldgicos e aos precos popula-
res que muitos deles sdo ofertados, a quantidade de residuos eletronicos produzidos t€m
aumentado ano apés ano de maneira vertiginosa. Conforme apresenta Rucevska (2015),
no ano de 2014 foram produzidos cerca de 42 milhdes de toneladas de lixo eletronico em
todo o mundo. Ainda segundo o autor, estima-se que para o ano de 2017 o total possa
alcangar 50 milhdes de toneladas, o que representa 19% de crescimento em relagdo a
2014.



Boa parte deste montante de lixo eletronico produzido ndo é descartado adequa-
damente, causando graves danos ambientais. Diante disso, iniciativas de conscientizagao
ambiental sdo extremantente necessarias, principalmente nas escolas. No trato a questdao
do lixo eletronico com os alunos, o professor pode fazer uso de diferentes praticas pe-
dagogicas para consolidar de fato uma mudanga de comportamento a partir de uma me-
todologia e prética de ensino que favoreca o trabalho integrado entre o pensar e o fa-
zer [Branco 2010].

Neste sentido, para que a pratica pedagdgica seja eficaz, torna-se imprescindivel
o desenvolvimento de atividades alternativas que explorem diferentes aspectos sensoriais
do aluno. Dentre as possibilidades, os uso de jogos educacionais mostra-se oportuno,
visto que promove espacos e maneiras diferenciadas de aprendizagem. Além disso, os
jogos auxiliam na formagdo de valores como respeito, perseveranca e honestidade aliados
a uma estreita relacdo com a construcao da inteligéncia do individuo [Piaget apud Lima,
1980] .

Desta forma, o presente artigo descreve usos e resultados da aplicagdo de jo-
gos educacionais construidos com e-lixo em alunos da educacio bdésica para o ensino
da educac@o ambiental. Inicialmente apresenta-se uma breve revisao bibliografica sobre
meio ambiente, seguida pela descri¢do dos jogos desenvolvidos pelo grupo de extensao.
Na sequéncia, os resultados da agdo sdo apresentados, bem como as conclusdes acerca do
trabalho realizado.

2. Uso de jogos como instrumento de educacao ambiental

A Politica Nacional do Meio Ambiente conceitua meio ambiente como “o conjunto de
condicdes, leis, influéncias e interacdes de ordem fisica, quimica e bioldgica, que permite,
abriga e rege a vida em todas as suas formas”. Para Mota (2010), as condi¢cdes ambien-
tais t€ém grande influéncia sobre a saude da populacdo, dado que um ambiente poluido
favorece a proliferacdo de organismos patogé€nicos ou de substancias nocivas, o que con-
tribui para a existéncia de muitas doencas. Desta forma, a responsabilidade pelo cuidado
do meio ambiente € compromisso de todos, estando intimamente associada ao exercicio
pleno da cidadania. Assim, pela sua grande importancia social, a Constitui¢dao prescreveu
que a educacdo ambiental fosse promovida em todos os niveis de ensino, com vistas a
abordar os processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem valores
sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagao
do meio ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade (Lei 9.795/ 1999).

Com vistas a gerar maior engajamento neste esforco coletivo, em setembro de
2011 foi criado um projeto de extensao para trabalhar a problematica do lixo eletronico
(e-lixo), um tipo de lixo que possui muitos componentes altamente toxicos em sua
composicdo e que comumente recebe descarte inadequado. Participam do projeto
académicos e professores de cursos das dreas de informética e meio ambiente, todos en-
volvidos na promocdo de acdes de conscientizagdo sobre a problemdtica do e-lixo na
comunidade, principalmente em escolas de ensino fundamental e médio.

Uma das a¢des desenvolvidas no projeto faz uso do préprio lixo eletronico como
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meio de conscientizacdo ambiental. Utilizando componentes ndo téxicos de eletroe-
letronicos foram desenvolvidos jogos educativos que tratam da separacdo do lixo, cada
qual com diferentes niveis de dificuldade e recomendacao de faixa etaria. Desta forma, de
modo ludico e atrativo, os jogos abordam as formas adequadas de descarte para cada tipo
de residuo. Assim, sendo os jogos, segundo Vygotsky (apud Araguaia, 2016), “[...] uma
transformacdo criadora das impressoes para a formacdo de uma nova realidade|...]”,
entende-se que, no espago escolar, os mesmos podem ser um relevante instrumento para
o desenvolvimento social, emocional e intelectual dos estudantes.

O projeto conta atualmente com trés diferentes jogos desenvolvidos com e-lixo.
Todos eles encontram-se adequados com a metodologia proposta pela resolu¢do CO-
NAMA n° 275/2001, que estabelece o codigo de cores para os diferentes tipos de residuos.
Os jogos, batizados de Coleta Maluca, Memoria Seletiva e Coleta Radical, encontram-se
descritos na sequéncia.

Coleta Maluca é um jogo de competicdo com foco em criangas a partir dos 6
anos. Os competidores sdo divididos em equipes, que devem procurar cartelas e residuos
espalhados pelo ambiente com vistas a descarta-los nos coletores corretos. Cada grupo
terd tempo determinado para realizar o circuito. Cada residuo coletado corretamente con-
cede dez pontos a equipe. Ao final, a equipe com maior pontuac¢do no tempo estipulado é
declarada vencedora.

J& 0 Memoria Seletiva assemelha-se ao tradicional “Jogo da Memoria”. Por ser
um simples jogo de cartas, pode ser aplicado com criangas a partir dos 5 anos de idade,
reunidas na forma de 2 ou 4 participantes. Nele, a crianga deve encontrar a combina¢ao
correta entre o residuo e a cor da lixeira de descarte.

Coleta Radical, por sua vez, € um jogo de tabuleiro adequado para criangas com
idade igual ou superior a 6 anos. O objetivo de cada jogador é separar os residuos por
tipo em seus coletores. Cada coletor tem um espago para os diferentes tipos de residuos,
identificados pelas cores correspondentes. No percurso do jogo, cartelas de sorte/azar
apresentam ao jogador diferentes situacdes que podem beneficid-lo ou prejudica-lo no
alcance do objetivo proposto. Ao final, o jogador que completar o coletor primeiro €
declarado vencedor.

3. Resultados

Os jogos elaborados com e-lixo foram aplicados com discentes do ensino bésico, grupo
de escoteiros guaranis e criancas portadoras de transtorno do espectro autista leve, to-
talizando aproximadamente quatrocentos e quarenta estudantes. A aplica¢do no ensino
basico deu-se em trés escolas publicas e o assunto foi abordado de forma a situar os es-
tudantes no contexto do e-lixo e demais tipos de residuos, bem como a forma de descarte
adequado de cada um. Apds, as atividades com os jogos foram realizadas levando em
consideragdo a faixa etéria, ou seja, por turmas. A acdo foi vista com muito entusiasmo
por parte dos estudantes, que participaram ativamente, demonstrando entendimento, tanto
dos objetivos do jogo, quanto do assunto abordado.

A acgdo com o grupo de escoteiros Guaranis realizou-se durante o 24° MUTECO
(Mutirao Nacional Escoteiro de A¢do Ecoldgica). Conscientes da necessidade de criar
habitos sustentaveis, participaram vinte cinco escoteiros, na faixa de 7 a 10 anos, acom-
panhados dos coordenadores. Apds uma explicagdo sobre as diferentes formas de descarte



e a importancia da separacdo do lixo por tipo, foram explanadas as regras dos jogos. A
receptividade foi além do esperado e os objetivos foram alcancados. Os escoteiros de-
monstraram curiosidade e vontade de aprender.

Os portadores de autismo realizaram a atividade na Oficina de Aprendizagem,
estabelecimento particular, cuja especialidade é acompanhar e estimular criancas com o
transtorno. A faixa etdria das criangas autistas que participaram das atividades é de 7 a
9 anos, sendo na maioria meninos. Todos estudam em escola regular com monitoria e
apresentam grau de transtorno do espectro autista leve.

A avaliacdo das atividades realizadas foi feita de duas maneiras: através de coleta
da opinido dos profissionais que trabalham com as criangas no dia-a-dia (professores,
diretores, coordenadores e pedagogos); com didlogos dirigidos realizados com as criangas
antes e apds o uso dos jogos. As duas formas de avaliacdo evidenciaram a validade das
atividades e os ganhos de aprendizagem esperados.

4. Conclusoes

A obsolescéncia programada aliada ao consumismo acelerado e o aumento da populacio
sdo fatores que influenciam significativamente no crescente aumento da quantidade de
e-lixo gerado no Brasil € no mundo.

Entende-se que a educagdo ambiental tem grande importancia na formagao dos ci-
dadaos, através do ensino de praticas e atitudes de preservacdo ambiental. Sendo assim, a
contribui¢cdo deste projeto de extensdo estd na promog¢ao da educa¢ao ambiental junto aos
estudantes da educagdo bdsica, no que diz respeito a forma adequada do descarte de lixo.
As atividades tém como base jogos educacionais feitos de e-lixo, possibilitando também
a reutilizacao de equipamento eletroeletronicos como meios lidicos de concientizagao.

Os jogos desenvolvidos, complementares aos conceitos vistos em sala de aula, per-
mitem integrar teoria com a pratica, apresentando-se assim como uma alternativa efetiva
e atrativa de consolida¢dao do conhecimento através do agir e do pensar. Os estudantes
tornam-se agentes mais ativos da sua propria aprendizagem, habilitando-se a construir
conceitos através do fazer ao colocar em pratica suas percepgoes, expressoes e sentidos.
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