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JOGO NOVO VERDE: UMA
ABORDAGEM LUDICA SOBRE
ECOMERCADO
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Resumo: Urge implementar estratégias de Educacdo Ambiental que
sensibilizem as pessoas e as levem a refletir sobre suas atitudes em relacéo a
producéo e destinacdo dos residuos sélidos urbanos (RSU). A préatica do (eco)
mercado foi o ponto de partida para a elaboracdo de um jogo de tabuleiro,
contextualizado, sobre a problemética dos RSU para aplicacdo em prol da
sensibilizacdo de criancas e adolescentes em uma comunidade que tem a
pratica do (eco) mercado. Ao explorar os temas RSU e reciclagem, o jogo
propde discussdes a fim de desenvolver uma compreensdo reflexiva das
relacbes entre a sociedade e o meio ambiente, e contribui para construcao e
perpetuacédo de alternativas diante da crise ambiental dos residuos.

Palavras-chave: Jogos Didaticos; Sustentabilidade; Espacos nao-formais de
ensino; Atividade ludica; Residuos sélidos urbanos (RSU).

Abstract: It is urgent to implement strategies of Environmental Education that
raise people's awareness and lead them to reflect on their attitudes toward the
production and disposal of municipal solid waste (MSW). The practice of (eco)
market was the starting point for the development of a playful board game,
contextualized, on the issue of MSW to apply to raise awareness among children
and adolescents in a community that practices (eco) market. By exploring the
themes of MSW and recycling, the game aims to develop a reflective
understanding of the relationships between society and the environment. It
contributes to constructing and perpetuating alternatives in the face of the
environmental waste crisis.

Keywords: Educational Games; Sustainability; Non-formal teaching spaces;
Playful activity; Municipal solid waste (MSW).
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Introducéo

A historicidade da relacdo homem-natureza tem registrado eventos de
degradacdo do meio natural, com indicios crescentes nos tempos presentes.
Inimeros eventos na historia influenciaram o consumo dos recursos naturais. O
periodo pés-Revolugdo Industrial, que teve seu inicio no século XVIII, resultou
em mudancas no comportamento humano e no sistema de producdo que
culminou com o aumento de residuos soélidos urbanos - RSU (Deus et al., 2015;
Ponsadilha; Victorio, 2023). Santos Junior e Souza (2023) afirmaram que o0s
padrdes de consumo em altas proporc¢des incitaram a exploragcdo dos recursos
naturais, com consequéncias negativas ao meio ambiente como poluicdo e
descarte inadequado de residuos. Atualmente, a geracdo de RSU no Rio de
Janeiro atinge cerca de 17.000 toneladas por ano, sendo 40% de materiais
reciclaveis como plasticos e papeis. H4 uma sobrecarga de residuos (Lima,
2024). Estratégias de gestdo de residuos e promocdo da economia circular sao
urgentes no panorama global. A 42 Revolucédo Industrial, Industria 4.0 com inicio
em 2010, prevé reducdo e valorizacdo dos residuos integrando tecnologia,
industria e meio ambiente (Hassoun et al., 2024). Diante desse cenério urbano,
faz-se necessario a aplicacdo de metodologias ativas na area de Educacéo
Ambiental (EA), onde o aprendiz tem papel ativo na aprendizagem - questiona e
busca solucdes variadas para o contexto de forma colaborativa (Marques et al.,
2021). O método ativo leva a reflexdo do tema, e no caso das questbes
ambientais como os RSU, corrobora para conscientizar as pessoas sobre seu
estilo de vida insustentavel.

Os tempos atuais tém exigido novas metodologias e processos de
sensibilizacdo ambiental que sejam capazes de gerar e estimular o
protagonismo positivo. A humanidade encontra-se atualmente em uma crise
socioambiental que por si s6 gera conflitos que devem ser observados em nivel
micro e macrorregionais (Guimarées, 2012). E necessario que o modo em que a
sociedade se relaciona com a natureza seja repensado, para que se restaure a
relacdo tendo no horizonte a conservacao ambiental.

A EA engloba diferentes vertentes, com conceitos, praticas e
abordagens proprias (Carvalho, 2004). Em seu trabalho, Sauvé (2005) cita 15
correntes de EA, algumas mais antigas (1970-1980) como as correntes
naturalista e conservacionista; outras consideradas mais recentes (a partir de
1990) como a corrente biorregionalista, a corrente praxica e a corrente critica.

A macrotendéncia critica da EA busca promover uma compreensao
reflexiva das questbes ambientais, considerando as dimensdes sociais,
econdmicas e politicas envolvidas. Essa abordagem reconhece a importancia de
desenvolver a consciéncia critica e a capacidade de acédo dos individuos e das
comunidades em relagcdo as questdes ambientais, além de promover mudancas
transformadoras em relagéo as praticas socioambientais (Santos, 2020). A EA e
a consciéncia ambiental da sociedade estdo intrinsecamente interligadas e
interferem na forma como os individuos percebem, interagem e influenciam o
meio ambiente.
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A Politica Nacional de Educagdo Ambiental (Brasil, 1999) ressalta a
importancia da participacdo de escolas, universidades e das organizacdes da
sociedade civil (OSCs ou ONGs) na formulagédo e execugédo de programas de
EA.

O NEAC - Nucleo Especial de Atencao a Crianca € uma OSC localizada
na Zona Oeste do Rio de Janeiro (Campo Grande) e exerce atividades desde
1993, ap6s uma ocupacdao de terras por 300 familias no entorno. Além de atuar
com criancas e adolescentes, a instituicdo oferece suporte para as familias,
auxiliando, por exemplo, com servigos sociais e doacdo de cestas basicas
(NEAC, 2020). Dentre as atividades que se encaixam nas areas de Educacéo e
Meio Ambiente, destaca-se o projeto ECO Mercado© elaborado em 2002 (Figura
1). Uma das inovacdes deste projeto de sustentabilidade foi a criacdo de uma
moeda ecoldgica: “ecoreal” (ER$) (Figura 1b; 1c). Por meio do “ecoreal”’, ndo
somente os assistidos pela OSC, mas também qualquer pessoa interessada
pode utilizar materiais reciclaveis como moeda de troca para adquirir produtos
que se encontram disponiveis para “compra”, como arroz, feijao e macarrao. A
instituicdo também tem um caminh&o, cujo objetivo € recolher material reciclavel
em instituicdes parceiras (Figura 1d).
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Figura 1: Projeto ECO Mercado®© da Organizacdo da Sociedade Civil - Nicleo Especial de

Atendimento a Crianga (OSC-NEAC). A e B) Exemplo de ecoreal (ER$); C) Na sede, loja do

Ecomercado; D) Interior da loja e E) Caminh&o utilizado para coleta de material reciclavel.
Fonte: NEAC, https://www.neac.org.br (2022).

Essa atitude estimula o reaproveitamento e a reciclagem de produtos,
reduzindo o montante para as empresas de coleta urbana. Ademais, as
atividades de arrecadacdo de materiais reciclaveis tém contribuido para
cooperativas de catadores, bem como para a conscientizagdo ambiental dos
frequentadores da OSC e da comunidade em situagdo de vulnerabilidade do
entorno.
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A utilizacéo de recursos didaticos ludicos como 0s jogos séo estratégias
gue podem ser Uteis na construcdo do conhecimento e da opinido critica,
promovendo o debate sobre as questdes ambientais (Costa et al., 2019). Os
jogos podem ser ainda complementares a outras atividades. Buzatto e Kuhnen
(2020) ao trabalharem trilhas interpretativas, associaram jogos de perguntas e
respostas com assuntos pertinentes a trilha. Essa estratégia colaborou para que
os envolvidos refletissem sobre questdes socioambientais abordadas durante o
percurso. Os jogos sdo versateis e bastante Uteis na pratica de EA tanto em
espacos escolares, como em espacos nao formais de ensino.

Os jogos didaticos sédo aliados da EA, uma vez que geram conflitos
artificiais, tornam o aprendizado prazeroso, além de instigar as pessoas a
buscarem solucdes criativas para os mais diversos problemas ambientais (Silva
et al., 2020). Segundo Vygotsky (1988), proponente da Teoria Cognitiva, a
ludicidade corrobora para socializacdo e para atividades que envolvem relacdes
sociais que estimulam iniciativas e a aquisicao de autoconfiancga.

Os jogos didaticos também podem estimular os jogadores a pensar
sobre as atitudes que sdo tomadas diariamente, onde muitas vezes a
individualidade nédo € suficiente para lidar com problemas, e sim as atitudes
coletivas e integradas (Pereira et al., 2022). Em adicao, os jogos sdo dinamicos
e divertidos, e possuem potencial para ac¢bes de inclusdo de pessoas com
deficiéncia (Tives, 2020).

Os RSU causam sérios problemas para saude planetaria e sdo um
desafio ambiental para as comunidades (Da Costa; Teodosio, 2011). A proposta
do ecomercado é uma acao de gestdo de residuos e pressupde a coleta seletiva
e valoracao dos residuos. Para estender o alcance da proposta do ecomercado,
acOes educativas sao importantes. Desse modo, espera-se gue 0 jogo contribua
para disseminar a ideia do ecomercado e fomentar a participacdo ativa da
comunidade. O objetivo desse trabalho foi elaborar um jogo de tabuleiro como
recurso didatico e de sensibilizacdo para abordar o tema RSU, em consonancia
com as acdes de ecomercado.

Metodologia

O NEAC - Nucleo Especial de Atencao a Crianga localiza-se proximo a
Estrada da laraqud, inserida na comunidade chamada Mangueiral (Figura 2).
Uma das vertentes do trabalho do NEAC € o Projeto ECO Mercado®©, ponto de
partida para elaboracao do jogo de tabuleiro.
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tendimento a Crianca (NEAC), e
parte da comunidade no seu entorno.
Fonte: Google Maps (2021).

Delimitacdo do publico-alvo

O NEAC preocupa-se em atender prioritariamente as criancas e aos
adolescentes que moram no entorno da instituicdo. Os requisitos para
participarem das atividades incluem: residir proximo a OSC, estar cadastrado em
programas de baixa renda do governo e estar matriculado em escola publica. A
maior parte dos adolescentes estudam em escolas publicas nos arredores do
NEAC. Apenas uma crianca € oriunda de escola particular, entretanto ela é

bolsista.

Através da analise de documentos fornecidos pela instituicdo, constatou-
se que o NEAC atende cerca de 200 criancas e adolescentes, na faixa etaria
entre 4 e 15 anos. Foi delimitado como publico-alvo para o estudo e elaboracao
do jogo de tabuleiro, adolescentes na faixa etaria de 12 a 15 anos. O Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA) considera adolescente toda pessoa entre 12 e
18 anos (BRASIL, 1990). Essa faixa etaria compreende o periodo escolar
correspondente ao Ensino Fundamental 1l no sistema educacional brasileiro.

Producéo do Jogo de Tabuleiro

Para elaboragdo do jogo de tabuleiro, previamente foram feitas visitas ao
NEAC para conhecer as acdes e o0 publico-alvo. O conteddo do curriculo
municipal do Ensino Fundamento Il serviu como base (Prefeitura da Cidade do
Rio de Janeiro, 2023), assim como foi considerada a demanda do NEAC em
abordar e divulgar mais as atividades do ecomercado

A producdo do jogo considerou os critérios estabelecidos pela CAPES
(Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), em relagcédo a
confeccdo de produtos técnicos, sendo eles: aderéncia ao Programa de POs-
Graduacgao, impacto, inovacdo, complexibilidade em funcdo dos atores da
comunidade, e facil aplicabilidade na comunidade (Brasil, 2019), no caso, no

NEAC e nas escolas do entorno.
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Apés selecdo dos contetdos a serem abordados, foi organizada a parte
gréafica do tabuleiro e das 63 cartas, algumas contendo perguntas e respostas. O
tabuleiro e as cartas foram desenvolvidos no programa Microsoft Power Point®.

Foi elaborado um manual de instru¢cdes com informacgdes sobre as regras
do jogo, para que 0s participantes consigam se organizar para jogar. As regras
do jogo, conforme Bongiolo (1998), séo instrucdes claras e objetivas; com o fim
de proporcionar “crescimento intelectual, pessoal e social” (Barbalho, 2020).

Resultados

O jogo, “Novo Verde: um caminho para um mundo mais sustentavel”,
conta com uma caixa para acomodar o jogo, o tabuleiro do jogo, um manual de
instrucdes, um caderno para o mestre de cerimbénias, um dado e quatro pecas
coloridas para representarem os jogadores. O tabuleiro do jogo foi impresso em
tamanho 50 x 30 cm (Figura 3). O jogo consiste em uma “jornada” pela cidade
“‘Novo Verde”, na qual os jogadores tém como objetivo chegar até um lugar
especifico - “Escola Futuro Eco”.

T | P

Figura 3: Tabuleiro do Jogo “Novo Verde: um caminho para um mundo sustentavel”.
Fonte: Autoria prépria.

O jogo tem um percurso contendo 63 casas e foram estipulados pontos
de parada, onde se aborda as habilidades selecionadas conforme conteudo do
curriculo de Ciéncias do Ensino Fundamental 1. O jogo completo, com as 63
cartas e detalhamento das regras, encontra-se disponivel gratuitamente na
pagina eletronica do Programa de Poés-graduacdo em Ciéncia e Tecnologia
Ambiental (UERJ) - https://www.fcbs.uer].br/files/ppgcta/produtos/cartilha6.pdf .
As situagcOes apareceram no jogo em forma de perguntas (com ou sem
alternativas), adverténcias e atalhos. As 63 casas podem ser comuns (cinzas),
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de adverténcias (vermelhas), de bonus (verdes e azuis) e de perguntas e
respostas (amarelas) (Figura 4):

peguntas e
comuns
respostas
1,2,5,6,9,11, 14,
b U 1 2o 8,17, 25, 31, 3,7, 13,19, 23,
25, 27, 30, 33, 35, SAUAGIEEl o 10, 20, 26, 28, 4,12,22,42, 29, 32, 24, 36,
LA A D 39,49 56, 60, 63 43,51, 57, 61
47, 48, 50, 52, 53,
54, 58, 59

Figura 4: Casas do jogo de tabuleiro “Novo Verde: um caminho para um mundo sustentavel”,
indicando 0s nimeros das casas e as situacfes apresentadas por cores.
Fonte: Autoria prépria.

As casas azuis representam pontos de parada em locais da cidade, com
acOes que promovem autonomia e protagonismo infanto-juvenil. Por exemplo, na
Casa 4 o participante precisa convidar outros, através de um anuncio na radio,
para implementar um ecomercado na escola. Apos elaborar o convite o
participante avanca 2 casas. As casas verdes representam exemplos de atitudes
sustentaveis; enquanto as casas vermelhas atitudes ndo sustentaveis, como
jogar residuos domeésticos nos rios. As casas amarelas sao pontos de parada
para momentos de perguntas e respostas. Uma das perguntas: “As atividades do
ecomercado ajudam na conservagdo ambiental?” (Casa 43) faz conexdao com o
projeto desenvolvido pelo NEAC na comunidade e possibilita uma discusséo
sobre a producédo e descarte de RSU, reducgdo, reciclagem e reaproveitamento
(5 Rs da sustentabilidade - MMA, 2023). Outra pergunta fomenta a discussao
sobre os prejuizos dos RSU na poluicdo e assoreamento dos rios: “Quais os
riscos em descartar residuos nos rios?” (Casa 29). Com excecdo das casas
cinzas, todas as demais possuem regras de avanco e recuo, visando tornar a
execucao do jogo mais dinamica e divertida.

As regras de avanco e recuo foram definidas de modo que ao serem
realizadas, direcionem os jogadores para as casas cinzas, em vez de cairem nas
casas de bonus ou adverténcias, tornando o jogo tendencioso. O andamento do
jogo de tabuleiro em forma de trilha segue a cada vez que o dado é jogado e
indica quantas casas se deve avancar. Recomenda-se 0 uso de apenas um
dado, em funcéo do total de casas.

O numero de participantes por tabuleiro pode variar entre dois e quatro
jogadores ou equipes. Sugere-se ter um mestre de cerimbnias, que sera
responsavel por mediar as discussoes, ler as instru¢cdes nos pontos de parada,
assim como ler as perguntas e conferir as respostas corretas.
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Discusséao

Um dos componentes mais importantes de um jogo de tabuleiro € o
préprio tabuleiro. No caso do jogo “Novo Verde: um caminho para um mundo
sustentavel’, ha uma representacdo grafica do ambiente e os jogadores
percorrem uma cidade ficticia, onde h& pontos de paradas estabelecidos. Outro
componente fundamental dos jogos de tabuleiro sdo as pecas, que representam
0s jogadores e outros elementos do jogo. No jogo proposto, a recomendacéo é
gue as pecas sejam de materiais reciclaveis, como tampinhas de garrafa PET,
de forma que boas préticas relacionadas a gestdo de RSU possam ser
aprendidas de forma ladica. O recurso das cartas € outro componente comum
em jogos de tabuleiro, e podem ser usadas para representar uma variedade de
elementos, como eventos, recursos ou habilidades. As cartas fazem parte da
dindmica de levantar questdes e gerar discussdes, sensibilizar, despertar
curiosidade e interesse no conteldo, e estimula o trabalho conjunto do grupo.

Este jogo pode ser considerado uma metodologia ativa por incentivar o
protagonismo discente na resolucdo de problemas ambientais, mediante
situacOes reais. Os jogadores ndo apenas respondem as perguntas, mas
também podem fazer perguntas uns aos outros e trabalhar juntos para resolver
problemas e encontrar solugdes, no caso de jogarem em equipes. Como
exemplificado, na Casa 4 do jogo, a elaboracéo do convite para criacdo de um
ecomercado exigirA compreensdo do ecomercado e dos problemas causados
pelos RSU. Os jogadores tém participacao ativa no processo de aprendizagem.

As perguntas em jogos de tabuleiro instigam a reflexdo e o pensamento
critico; e ajudam a consolidar as informacdes e conceitos que 0s jogadores
estdo aprendendo. Elas podem abranger uma ampla variedade de tdpicos,
desde fatos e conceitos basicos até perguntas mais complexas que exigem
analise e interpretacdo. Essas perguntas podem ser apresentadas de diversas
maneiras, como multipla escolha, verdadeiro ou falso, resposta curta, ou
perguntas abertas que requerem uma resposta mais elaborada e ampliam a
discusséo.

No caso do jogo “Novo Verde”, as perguntas priorizaram assuntos
relacionados ao ecomercado e RSU, de forma a aproximar o jogo a realidade
dos jogadores, uma vez que estes sdo 0s que mais podem usufruir do
ecomercado localizado na sua comunidade. A insercéo dessas informacdes nas
cartas visou transpor o conhecimento tedrico adquirido para realidade dos
jogadores, contextualizar, tornando a aprendizagem significativa, e motivando os
participantes (Andrade; Dias, 2020; Siqueira; Antunes, 2013).

Tanto a leitura da descricdo das casas, como 0 momento de perguntas e
respostas sdo funcbes mediadas pelo mestre de cerimbnias. A principio é
recomendado que esta fungcao seja exercida pelo professor, ou outro adulto que
conduz o jogo e mantem a atencéo dos jogadores (Alves et al., 2019).

Os pontos de parada representam situacdes que porventura eles possam
vivenciar no seu cotidiano. Essas simulagdes podem aparecer no jogo em forma
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de perguntas (com ou sem alternativas), adverténcias, recuos e atalhos.
Andrade e Dias (2020) afirmaram que conciliando o Iddico ao contetdo
programético é possivel aprender e como perspectiva praticar a cidadania.
Nesse sentido, a divulgacdo do ecomercado do NEAC alcancara principalmente
as pessoas da comunidade e seu entorno, e as criancas e adolescentes se
tornardo multiplicadores do conhecimento e da pratica.

No que diz respeito a execuc¢do do jogo de tabuleiro “Novo Verde” e a sua
relacdo com a EA, pontuamos a gestdo de RSU. Esse material € um recurso
didatico, que conduz os participantes a uma escola comprometida com a
conservacdo do meio ambiente, a “Escola Futuro Eco”. E importante reconhecer
qgue os problemas ambientais ocorrem de forma global, porém com pequenas
atitudes, locais, pode-se fazer a diferenca e dar exemplos de cidadania e
atitudes sustentaveis conforme destacam Abdala et al. (2008). O tema RSU esta
relacionado aos objetivos 11 e 12 de um conjunto de 17 Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) adotados em 2015 para disseminar
propostas globais que corroboram para uma educacéo de qualidade (UNESCO,
2021; ONU, 2024). As acdes educativas, em comunidades, sobre RSU sé&o
estratégias necessarias para as mudancas positivas acontecerem. Os problemas
com RSU resultam de um processo crescente de consumo atrelado a cultura do
descarte inadequado (Da Costa; Tedosio, 2011). Em comunidades de baixa
renda, por exemplo, é evidente a deposicdo de residuos a céu aberto de forma
indiscriminada ao longo das ruas e um misto de conformidade e descaso.

Ha relatos de diversos trabalhos que se utilizam de jogos didaticos como
estratégias para promocdo da EA. Calisto et al. (2010) em seu trabalho
propuseram, a partir do levantamento de jogos pré-existentes, um jogo digital
para abordar questdes ambientais do litoral Norte da Paraiba. Os autores
compreendem que a simulacdo do mundo real através dos jogos pode motivar
os alunos, proporcionando um aprendizado por meio da experiéncia.

Corréa et al. (2020) relataram a produgéo de material de EA do tipo “super
trunfo”. Os autores abordaram as questdes dos agrotéxicos nas cartas do jogo,
de forma a promover a conscientizacdo do uso destes produtos. Pereira et al.
(2018) propuseram jogos didaticos para problematizar a questdo dos RSU em
regides litoraneas, com estudantes de uma escola publica em Cabo Frio (RJ).
Os autores classificaram os jogos utilizados como colaborativos e foram
associados a outras atividades como palestras e mutirdes de plantio. Como
conclusdo também inferiram que os jogos contribuiram para a construcao
reflexiva dos comportamentos dos participantes, sob o aspecto socioambiental.
Para uma abordagem critica sobre a tematica mata ciliar e preservagado dos rios,
uma comunidade utilizou um jogo didatico no ambito escolar que contribuiu para
o entendimento da importancia da vegetacdo da mata ciliar, tangendo o
conhecimento cientifico (Menezes et al., 2017).

Até entdo, os trabalhos mencionaram jogos aplicados em ambiente
escolar, contudo, esses também podem ser utilizados em espagos nao formais
de ensino. Barros et al. (2018) relataram a importancia primeira da reconexao do
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homem com a natureza para que se possa estabelecer acfes sustentaveis. Os
autores, entdo, desenvolveram um jogo didatico no estilo “super trunfo” com
espécies de um zoologico de Sdo Paulo. De acordo com eles, 0 jogo pode
contribuir para reflexdo dos visitantes do zoolégico, e ser utilizado em ambiente
escolar visando a construcdo do conhecimento discente.

O jogo elaborado sob a perspectiva dos RSU e do ecomercado € uma
estratégia de conscientiza¢do e motivacao da comunidade do entorno do NEAC,
para apoiar e contribuir com a destinacdo adequada de residuos e consequente
reducédo dos problemas ambientais causados pelo descarte irregular.

Considerag®es finais

O ecomercado se mostra como um grande aliado no que diz respeito a
educacdo e praticas ambientais, pois por meio da troca de produtos reciclaveis
por mercadorias, a economia circula e surge uma oportunidade de se trabalhar
uma infinidade de temas que perpassam a vida da comunidade.

O jogo de tabuleiro desenvolvido visa promover discussoes e reflexdes
sobre sustentabilidade, RSU, e disseminar o ecomercado na comunidade do
entorno do NEAC, podendo extrapolar para outras realidades. Esse jogo € um
recurso de metodologia ativa que contribui para incrementar acdes educativas,
com uma abordagem de EA critica, e pode ser utilizado por escolas ou em
outros meios nao formais de ensino para auxiliar na construgdo do
conhecimento. A aplicacdo do jogo requer uma reorganizacdo do espaco fisico,
para que o0s envolvidos interajam, o que favorece o engajamento, retira 0
participante da apatia, desperta o interesse sobre o tema e sensibiliza o grupo
envolvido.

O jogo “Novo Verde: um caminho para um mundo sustentavel” € um
recurso pedagégico que prop8e contribuir para conscientizacdo dos
participantes, fomentando o senso critico em relacdo as questbes ambientais
dos RSU e contribuindo para saude Unica, cidadania ambiental e formacédo de
atores sociais multiplicadores de atitudes sustentaveis.
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