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Introducgao

A urbanizacao acelerada e a desigualdade no acesso a servigos basicos tém
agravado os desafios relacionados ao gerenciamento de residuos solidos (GRS), que
afetam de forma desproporcional populagées em situacéo de vulnerabilidade (IPCC,
2022). Nesse contexto, a escola assume papel estratégico na formacao de sujeitos
criticos, capazes de compreender a complexidade desse problema e intervir de forma
ética na construcdo de praticas sustentaveis.

Para enfrentar esse quadro no cotidiano escolar, recorre-se a Educacao
Ambiental Critica (EAC), associada a gamificacao e ao Complex Instruction (CI). A
EAC questiona modelos hegemébnicos de produgdo e consumo, convocando
corresponsabilidade e transformagéo socioambiental (Loureiro, 2003). Nesse
horizonte, a gamificacdo integra ludicidade e reflexdo critica para fomentar
engajamento e acao (Ferreira et al.,, 2024). Quando articulada ao CI, com papéis
rotativos e tarefas complexas, amplia-se a participacao equitativa e a valorizagao de
multiplas contribuigdes, potencializando as aprendizagens (Cohen; Lotan, 2017).

Nessa perspectiva, este projeto propde o desenvolvimento e a avaliagao de
um jogo de tabuleiro com turmas do 6° ano de uma escola particular de Sao José dos
Campos (SP), visando integrar EAC, gamificagdo e equidade, em consonancia com
os ODS 4 (Educacgao de Qualidade) e ODS 12 (Consumo e Produgédo Responsaveis).

Revisao da literatura

A EAC propde uma perspectiva emancipatoéria, pautada na justica social e na
transformacao das relagdes entre sociedade e natureza (Loureiro, 2003). Segundo o
autor, ela problematiza os modelos hegemobnicos de produgdo e consumo,

evidenciando como os custos ambientais sao distribuidos de forma desigual, afetando
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principalmente grupos em situagao de vulnerabilidade. Assim, incentiva a leitura critica
do mundo e a construgdo coletiva de solugbes para promover bem-estar social e
sustentabilidade.

Aplicada a GRS, a EAC propbée um olhar integrado que articula aspectos
técnicos, como reciclagem e logistica reversa, com dimensdes sociais e politicas,
como padrdes de consumo e desigualdades no acesso a servigos (Monteiro, 2019).
No Brasil, a Politica Nacional de Residuos Solidos (PNRS) reconhece a educagao
ambiental como pilar (Brasil, 2010). Entretanto, conforme a autora, sua
implementacao enfrenta desafios como infraestrutura insuficiente e a descontinuidade
de programas que conectem escola e comunidade, evidenciando a necessidade de
metodologias pedagdgicas que aproximem teoria e pratica.

O ensino de Ciéncias tem papel estratégico, promovendo aprendizagens
significativas e equitativas que favorecam o protagonismo estudantil. Dentre elas,
destaca-se a Cl, que organiza grupos heterogéneos por meio de tarefas desafiadoras
e papéis rotativos, garantindo a participagdo de todos e a valorizagdo de diferentes
formas de contribuigdo (Cohen; Lotan, 2017). Em jogos colaborativos, a integragao da
Cl com a ludicidade potencializa a negociagao e a argumentacéo para a compreensao
de problemas complexos como a GRS. Contudo, apesar desses avancgos, ainda séo

escassos os estudos que integrem EAC, PNRS e Cl em praticas educativas concretas.

Método

Esta pesquisa, de carater descritivo e com abordagem qualitativa, investiga
como a utilizagdo de um jogo de tabuleiro colaborativo pode promover aprendizagens
significativas e equitativas sobre residuos sélidos e seus impactos socioambientais. A
intervencao ocorrera com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental (9—11 anos)
de uma escola privada de Sao José dos Campos (SP). O projeto sera submetido ao
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Taubaté, conforme a Resolugdo
CNS n° 510/2016; a participacdo sera voluntaria, condicionada ao Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido dos responsaveis e ao Termo de Assentimento
dos estudantes. A coleta incluira registro audiovisual das sessdes e um diario de
campo reflexivo do pesquisador, elaborado segundo Bogdan e Biklen (1994).
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O jogo adota a mecanica de percurso: todos os jogadores partem do Aterro
Sanitario, situado no centro do tabuleiro, e escolhem trajetérias que passam por casa,
industria, escola, hospital, loja e construgdo, coletando, em cada ponto, um tipo de
residuo reciclavel. A regra central proibe o retorno ao Aterro, reforcando que materiais
reciclaveis ndao devem ser destinados ao descarte final. A cada coleta, o jogador
recebe uma carta de “sorte” ou “revés”, que altera temporariamente sua condi¢éo no
jogo; vence quem completar primeiro o conjunto de residuos. A dindmica organiza-se
pelos principios do Cl, com grupos heterogéneos de quatro estudantes e papéis
rotativos, sob mediagao docente.

A intervengdo compreende quatro aulas de 50 minutos. Na primeira, os grupos
elaboram colaborativamente cartas de sorte e revés, ancoradas em situacdes do
cotidiano (consumo consciente, separagao de residuos, responsabilidades individuais
e coletivas), personalizando o jogo e exercitando argumentacéo e analise critica. Na
segunda, os jogos sao trocados entre os grupos e as partidas sao realizadas com
rodizio de papéis; ao final, procede-se a uma autoavaliacdo coletiva, relacionando
decisdes do jogo a problemas reais do territorio.

A avaliagcdo combinara um questionario digital, com itens conceituais e
situacdes-problema, observacao sistematica estruturada das interacdes e o diario de
campo reflexivo. Os dados do questionario serdo analisados por estatistica descritiva;
0s registros observacionais e o diario serdo submetidos a analise de conteudo (Bardin,
2016). A triangulacao das evidéncias observar como a estrutura colaborativa e a

dinamica ludica influenciaram os processos formativos.

Resultados Esperados

Espera-se que o jogo de tabuleiro, alicergado na EAC e estruturado pelo Cl,
eleve 0 engajamento e promova aprendizagens significativas e equitativas ao articular
conteudos cientificos, ludicidade e resolucao colaborativa de problemas do territorio.
Prevé-se avango conceitual sobre GRS e desenvolvimento de competéncias
socioemocionais com redugao de desigualdades de participagdo em grupos
heterogéneos. Cientifica e socialmente, o estudo deve gerar evidéncias sobre a
eficacia de jogos colaborativos como recurso pedagogico acessivel para a Educagao
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Ambiental, alinhado aos ODS 4 e 12, indicando potenciais mudangas de atitudes pro-
sustentabilidade. Almeja-se formar estudantes criticos, capazes de mobilizar agdes

coletivas e atuar como agentes de transformagao socioambiental.

Consideragoes finais

Este projeto ilustra o potencial de jogos de tabuleiro fundamentados na EAC
para integrar ludicidade, criticidade e colaborag&o no ensino fundamental. Amparada
no Cl, a proposta favorece participacdo equitativa e protagonismo discente,
aproximando os estudantes de problemas reais do consumo e do gerenciamento de
residuos. Anseia-se produzir evidéncias sobre a eficacia dessa pratica acessivel,
alinhada aos ODS 4 e 12, firmando estratégias que articulam teoria e pratica. Assim,
delineia-se um modelo pedagogico critico e replicavel, orientado a formagéo de

sujeitos conscientes e agentes de transformagao socioambiental.
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