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Coleta seletiva de lixo: elaboracao do jogo lixo amigo

Selective waste collection: elaboration of “lixo amigo” game
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RESUMO

O objetivo deste trabalho é ensinar para as criangas do ensino fundamental, através do jogo Lixo Amigo,
como é feita a coleta seletiva de lixo, inserindo nesta nova geracdo uma tentativa de mudanca de habito em
relacdo ao meio ambiente. O processo de criacdo e desenvolvimento do produto foi realizado a partir da
metodologia de design, que é feita através de cinco tépicos: identificacdo do problema, pesquisa de geracao
de alternativas, partido adotado, teste de aplicabilidade e produto final. Apés a identificacao do problema
foi feita uma pesquisa de geracOes de alternativas. Nela aconteceram vérios testes de materiais e funcgoes,
chegando-se ao partido adotado que foi feito através do teste de aplicabilidade. Para confirmacdo das faixas
etarias propostas e validacdo da eficiéncia do projeto, aplicou-se o jogo em dez turmas do ensino fundamen-
tal de uma escola particular e outra municipal, totalizando 251 criangas. O resultado obtido foi satisfatério
para todas as faixas etdrias e ficou comprovado, através dos questionarios respondidos pelas professoras, a
eficacia da dinamica e aplicacdo do jogo em relagdo a coleta seletiva de lixo.

Palavras-chave: Coleta seletiva de lixo, Jogo, Meio ambiente, Ensino Fundamental.

ABSTRACT

The objective of this work is to teach elementary school children, through play Trash Friend, how is the
garbage collection, this new generation entering an attempted change of habit in relation to the environ-
ment. The process of creation and development of the product was carried out from the design methodology,
which is done through five topics: problem identification, research, generation of alternatives, the party
adopted, applicability and test the final product. After identifying the problem, research was done to ge-
nerations of alternatives. It happened several tests of materials and functions, came to the party adopted:
the applicability test. For confirmation of the age groups and validation of the proposed project efficiency,
the game was applied on ten classes of elementary schools private and municipal, totaling 251 children.
The result was satisfactory for all age groups and has been proven, through questionnaires answered by
teachers, the effectiveness of the dynamics and learning about the garbage collection.

Keywords: Selective Collection of garbage, Game, environment, elementary school.
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1 INTRODUCAO

A Revolugdo Industrial, juntamente com o crescimento populacional e os avangos tecnol6gicos origi-
naram transformac0es na natureza com consequéncias até os dias atuais. O aumento nas escalas de producao,
exploracdo desordenada de recursos naturais e o incentivo ao consumo desenfreado ocasionaram problemas
ambientais como o aumento na geracao e descarte de residuos (BARBIERI, 2007).

A quantidade de lixo produzida diariamente no Brasil corresponde entre 180 a 250 mil toneladas de resi-
duos soélidos urbanos (IBGE, 2010), sendo que alguns materiais como o papel, o plastico, o vidro e o metal sdo
muito importantes para a reducdo da exploragdo ambiental, j& que estes, na atualidade, sdo os principais compo-
nentes dos produtos mais consumidos (SOBRAL, 2012, p. 2).

Grande parte desses residuos sao gerenciados de maneira inadequada e sdo destinados a disposicdo final.
Muitos sdo passiveis de reaproveitamento e/ou reciclagem (BRASIL, 2010). Desta maneira, o conjunto de in-
formag0es e conscientizagdo tornam-se importantes para melhor aproveitamento dos residuos e os processos de
reciclagem e coleta seletiva constituem uma intervengao necessaria para direcionamento dos residuos que foram
gerados e que necessitam de uma destinacdo correta (ZANETI, 1997).

A Educagdo Ambiental vem sendo inserida no meio social com o objetivo de propiciar uma compreensao
critica e global do ambiente, desenvolvendo no sujeito valores e atitudes para que o mesmo tome um novo posi-
cionamento mais consciente e participativo a respeito das questdes ambientais (MOTA JUNIOR, 2009).

Reigota (2009, p.08) enfatiza que a educacdo ambiental deve “capacitar os individuos ao pleno exercicio
da cidadania, permitindo a formacdo de uma base conceitual suficientemente diversificada técnica e cultural-
mente, de modo a permitir que sejam superados os obstaculos a utilizagcdo sustentavel do meio”. Portanto, de-
ve-se buscar alternativas que promovam uma continua reflexdao acerca do meio ambiente, como por exemplo,
atividades e projetos que levem nossas criancas a brincarem com consciéncia, através do contato com praticas
pedagogicas que facam com que elas tenham contato com a realidade.

Com o objetivo de desenvolver um novo olhar para a educacdo, a ecopedagogia surge como proposta
pedagdbgica que promove a aprendizagem das coisas a partir da vida cotidiana, valorizando a vida e promovendo
o equilibrio entre os seres vivos e ndo vivos (GUTIERREZ, 1994; GADOTTI, 1998; LIBANEO, 2005).

A sustentabilidade como educagdo visa a conscientizacdo do homem de que sua vida e a vida dos demais
seres vivos estdo intimamente ligadas, inserindo-os no mundo com uma visdo global e a partir de seu cotidiano,
buscar sentido em cada momento (GADOTTI, 1998).

Para desenvolver e auxiliar essa visdo global no contexto educacional, destaca-se o papel dos jogos, que
apresentam entre suas principais vantagens o fato de tornarem os estudantes participantes mais ativos e ndo
apenas observadores, resolvendo problemas, tomando decisoes e reagindo aos resultados dos mesmos (KISHI-
MOTO, 1993).

A aquisicdo de conhecimento pode ser facilitada quando toma a forma de atividade lddica, pois os alunos
ficam entusiasmados ao receberem a proposta de aprender de uma forma mais interativa e divertida. Nesse con-
texto, o jogo ndo é o fim visado, mas o eixo que conduz a um conteido didatico determinado. Ele resulta de um
empréstimo da acdo lidica para servir a aquisicdo de informagdes (KISHIMOTO, 1993).

Como é citado por Piaget (1978, p.47) “O individuo, seja crianca ou adulto, revive no jogo a maioria das

atividades pelas quais passou a espécie, em sua metédica evolugdo, durante milénios”. O jogo representa para a
crianca o papel que o trabalho representa para o adulto.
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Objetivando-se contribuir para a educacdo ambiental nas escolas, utilizamos a tematica da separacdo cor-
reta do lixo para a confeccao de um jogo educativo para ser utilizado como material paradidatico em sala de aula.

2 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa utilizada neste trabalho foi descritiva, com abordagem qualitativa, e feita em duas escolas
de Volta Redonda, uma municipal e outra particular. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos, sob o nimero CAE 08246512.8.0000.5237.

A coleta de dados foi realizada por meio da aplicacdo de um questionario semi-estruturado aos professo-
res das turmas do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental das escolas definidas: Escola Municipal Miguel
Couto Filho, no Jardim Normaéndia, e o Colégio Interativo, na Vila Santa Cecilia, ambos em Volta Redonda.
Nesses colégios, mesmo havendo estrutura propicia para se fazer coleta seletiva de lixo, nem sempre as criancas
a utilizavam de maneira correta.

O jogo foi aplicado em 10 turmas, totalizando 261 criancas e 10 professores participantes.

3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Para o desenvolvimento de criagdo do jogo utilizou-se a metodologia de design, segundo MUNARI
(1997, p. 22). O ato de planejar, organizar os simbolos, as palavras, os desenhos e as imagens com o intuito de
comunicar sdo reconhecidos como design grafico. O design grafico é uma especialidade da area do design que
abrange uma gama de produgoes que vai desde a criacdo de uma marca, aplicacdo de cores e tipografias em pecas
graficas, diagramacdo de jornais e revistas até aplicabilidade e facilidade em jogos e outros produtos.

O objetivo pensado para o jogo foi que a turma toda jogasse ao mesmo tempo e que todos os alunos es-
tivessem envolvidos para que ndo houvesse dispersdo por parte de algumas criancas. Para a elaboracéo do jogo
foram feitas varias pesquisas de geracOes de alternativas com tipos de materiais diferentes, analise de situagdes
de jogo e tipos de ilustragdes.

Para a trilha do jogo, apds vérias propostas, ficou definido o layout voltado para o meio ambiente e com
as casas numeradas para facilitar a contagem (Figura 1), confeccionada em lona com impresséao offset em poli-

cromia, com 2,5 por 1 m.

Figura 1 - Layout do modelo voltado para o meio ambiente e casas numeradas
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Fonte: dos autores.
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No lugar do dado do jogo, optou-se por um alvo (Figura 2) com tamanho 60 por 60cm, confeccionado em
PVC 2mm. Como forma de selecionar o nimero de casas na jogada, utilizou-se uma bola de meia preta.

Figura 2 - Layout do modelo do alvo.

Fonte: dos autores.

Os pedes do jogo foram confecionados em resina e coloridos com tinta collor Jet spray como mostrado
na Figura 3.

Figura 3 - Pebes do jogo em resina — da esquerda para a direita, Garrafa PET, Caixinha de Leite,
Latinha de refrigerante e garrafa de vidro.

Fonte: dos autores.

Ao todo o jogo tem 56 cartas: 36 RECICLADAS, 10 NAO RECICLADAS e 10 de ARTESANATO.
As RECICLADAS, exemplificadas na Figura 4, foram divididas em cores representando os tipos de lixo

que se pode reciclar, contendo as informagoes mais importantes do jogo, quantas casas avangar e com o principal
objetivo proposto: o de se jogar o lixo no lixo, de forma correta.
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Figura 4 - Layout de 2 modelos das 39 cartas referentes a cada tipo de lixo
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Fonte: dos autores.

As cartas com a inscricdo NAO RECICLADAS fornecem informagdes dizendo por que aquele material
ndo é reciclavel, onde descartéa-lo e quantas casas o pedo deve voltar.

Na Figura 5 estdo as cartas ARTESANATO, que serdo escolhidas pelo grupo vencedor para que toda a

turma monte o brinquedo reciclado que consta nelas.

Figura 5 - Layout do conteiido de 3 cartas artesanato — cartas prémio
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3.1 Teste de Aplicabilidade do Jogo

A turma foi dividida em quatro grupos, um para cada cor correspondente a um tipo de lixo: amarelo (me-
tal), vermelho (plastico), azul (papel) e verde (vidro) (Figura 7). As criangas vestiram, sobre o uniforme, abadas
com as respectivas cores de cada grupo.

Cada grupo recebeu um pedo referente ao tipo de lixo do seu grupo: papel (caixa de leite), vidro (garrafa
de refrigerante), plastico (garrafa PET), aluminio (latinha de refrigerante). Para determinar quantas casas cada

grupo andou foi langada a bola de meia no alvo que estava no chéo.

Apbs andar com o pedo, a crianga retirou uma carta, RECICLADA ou NAO RECICLADA, para saber se
iria avangar ou voltar casas com o pedo.

Figura 7 - Layout dos abadas que serao vestidos pelos alunos da classe.
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Fonte: dos autores.
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O grupo vencedor escolheu ao final a carta ARTESANATO e a turma trouxe o material necessario na aula
seguinte para confeccionar o produto/artesanato.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O questionério, respondido pelo professor de cada turma, inicia com a pergunta sobre a faixa etaria adequada
ao jogo. Neste caso, 100% dos entrevistados afirmaram que sim, o jogo estd adequado para a faixa etaria da turma
de cada um. As faixas etdrias aplicadas foram de 5 a 11 anos, referentes ao ensino fundamental I do 1° ao 5° ano.

Com relacdo as regras do jogo, apenas 10% consideraram que as criancas nao absorveram direito as
regras. Estes 10% sao relativos a uma turma de 1° ano da escola Municipal Miguel Couto. Segundo relato da
professora, no comeco do jogo elas ndo estavam conseguindo entender as regras, mas na medida em que o jogo
foi dando seguimento ela relata que as regras foram ficando mais claras.

Isso pode ter ocorrido devido a faixa etdria da turma ser de 5 a 6 anos. Como sugestdo para que iSso nao

ocorra, sugeriu colocar imagens nas cartas para ficar mais atrativo para essa faixa etaria, contribuindo assim para
que as criangas compreendam mais as regras logo de inicio e ndo fiquem dispersas.
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Os jogos educativos, além de oferecer desafios, possuem como objetivo agregar conhecimento educa-
cional aos jogadores, ensinando algo (GULARTE, 2010). Portanto os jogos educativos podem, casualmente,
proporcionar aquisicdo de conhecimento a medida que o jogador vai avancando no jogo. Acredita-se que foi isso
que aconteceu, no decorrer da atividade as criangas foram entendendo mais a dindmica do jogo.

Com relacdo ao entendimento sobre coleta seletiva por parte das criangas ap6s o jogo, na opinido das
professoras, 70% conseguiram saber mais como é esse procedimento.

Gramigna (2007) afirma que o jogo de contetido tem por objetivos fixar conteidos e reforcar conceitos
e referenciais teéricos. O Lixo Amigo, proposta do presente estudo, tem por objetivo, assim como o jogo de
conteudo, fixar contetidos, através das cartas, e reforcar conceitos e referenciais teéricos sobre o tema coleta
seletiva de lixo.

Com relacdo a agradar mais a meninos ou meninas, o jogo atraiu 90% de ambos os géneros, igualmente.
Desses dez por cento relatados representam uma turma de 15 meninos e 11 meninas na faixa etaria de 8 a 10
anos. Por serem maioria, os meninos ficaram mais empolgados que as meninas. Em relagdo a percepg¢do, como
educador, sobre a dindmica do jogo, 60% classificaram como bom e 40% como muito bom.

Podemos observar segundo relato das professoras que o jogo atingiu o seu objetivo que era chamar a
atencdo das criangas para a importancia da coleta seletiva para o meio ambiente, segundo relato do depoente 1.

... 6 um assunto real com o qual as criancas convivem diariamente: coleta seletiva, consciéncia am-
biental, reciclagem, enfim todos estdo presentes no nosso universo e dos alunos. Logo o jogo traz
uma reflexdo importante sobre atualidade e refor¢a a importancia de todos esses conceitos de maneira
responsavel e criativa (Depoente 1).

O relato da depoente 5 reforga o lado lidico dos jogos:

O jogo é uma maneira inteligente e divertida de trabalhar os contetidos com nossas criangas. O jogo
do lixo foi muito curtido pelos alunos e eles puderam aprender brincando sobre um assunto téo impor-
tante e atual: preservacdo do meio ambiente (Depoente 5).

Segundo Kanaane e Abussamra (2008) antes de constituir-se em atividade lidica, o jogo é um instrumento
muito importante nos processos de educacdo em geral. Por meio dele, as pessoas exercitam habilidades necessa-
rias para seu desenvolvimento integral, assim como a autodisciplina, sociabilidade, afetividade, valores morais,
espirito de equipe, bom senso, criatividade, espontaneidade e iniciativa.

Segundo Brown (1994), os jogos cooperativos possuem diversas caracteristicas libertadoras, e, dentre
elas, destacamos a libertagdo da agressao, que pode ser alcancada dando-se énfase a participagdo e a autoestima
de cada pessoa; criando-se jogos em que cada participante estabeleca seu proprio ritmo; adaptando-se jogos co-
nhecidos, diminuindo a importancia do resultado final e eliminando o contato fisico do tipo destrutivo.

No Jogo Lixo Amigo observou-se que algumas criancas ndo estavam preocupadas com o final do jogo
mas sim com o ato de ter contato com as pecas do jogo que, segundo eles, eram muito atrativas. Isso ocorreu pelo
fato das criangas pedirem para que ao final do jogo todos ganhassem a carta artesanato, podendo assim o grupo
inteiro confeccionar os brinquedos com material reciclavel.

“Uma caracteristica essencial do jogo cooperativo é o envolvimento do grupo em um objetivo comum
e a partir desse envolvimento todos os participantes passam a unir forcas para que o objetivo seja alcancado”
(MARTINS, 2005, p. 32). Corroborando com o autor, de acordo com relato das professoras a turma toda se uniu
em prol de retirar a carta artesanato.
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O professor age como mediador, auxiliando os participantes a compreender e seguir as regras, a entender
o objetivo do jogo, sendo sua acao imprescindivel antes, durante e ap6s a partida do jogo. Acredita-se que para o
entendimento das regras para as criangas das faixas etarias de 5 a 6 anos a agdo do professor foi de extrema impor-
tancia para o jogo. No momento da leitura de uma carta ou outra que o aluno possa ter achado dificil ndo vemos
problema algum na intervencdo do professor, uma vez que através dela os alunos poderao aprender o contetido.

Observou-se que a dindmica da atividade em relagdo a uma escola ser privada e a outra ptiblica, em nada
alterou a aplicabilidade do jogo, pois possuiam estrutura adequada para realizagdo do jogo.

Na escola publica, consideraram que o jogo demorou muito para acabar. Isso pode ter ocorrido por ndo
terem embaralhado direito as cartas e também pelo nimero grande de alunos. Ja na escola privada a avaliacdo de
todas as professoras foi muito boa. Isso pode ter ocorrido pelo fato das turmas serem menores.

Ap6s o teste de aplicabilidade do produto foram realizadas algumas modifica¢oes no jogo:

A matéria-prima utilizada para a confec¢do dos pedes foi alterada de resina para silicone colorido e em-
borrachado, que ndo quebra e quica no chao feito uma bolinha, sem perigo de quebrar ou de ferir quem esta a vol-
ta. A meia foi substituida por saco de tecido com areia dentro e o alvo de PVC por lona 3M, no mesmo tamanho
(60cm por 60cm) em impressao de policromia. Apenas por questdes de durabilidade, o material de confec¢do
das cartas foi substituido por PVC 0,5mm, que é mais resistente. Houve uma alteragdo na regra do jogo: todos
chegam a reta final e tem direito de retirar a carta artesanato, ndo tendo assim um prémio somente para quem
chega primeiro. Ao final, todos saem vencedores.

A versdo final detalhada do jogo encontra-se disponivel em: <http://web.unifoa.edu.br/portal ensino/
mestrado/mecsma/arquivos/2013/pd15.pdf>.

5 CONCLUSOES

O referencial tedrico desse trabalho aponta que a vivéncia de situagdes cooperativas pode contribuir para
que os alunos aprendam a se relacionar de forma construtiva nos jogos, na escola e na vida social.

Como a funcdo da escola é contribuir na formacao integral dos alunos, acredita-se que os jogos semi- coo-
perativos possuem um potencial para contribuir nesta formacao, especialmente em relacdo a dimensao atitudinal
e meio social. Quando se joga cooperativamente é possivel que os alunos envolvidos se entreguem plenamente
ao jogo, respeitando e incluindo a si mesmos e aos outros. Pode-se perceber que nos jogos semi-cooperativos, a
competicao e a cooperacdo andam juntas.

De acordo com os dados levantados pelo questionario , pode-se concluir que o jogo funciona para todas

as faixas etarias propostas e que as regras estdo claras, o design é atrativo, despertando interesse em absorver o
contetido sobre a coleta seletiva.
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