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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a aplicacdo do baralho educativo
DESCARTA, concebido como uma ferramenta de gamificacdo voltada ao ensino da
gestdo de residuos solidos na Educacdo Basica. O tema é contextualizado pela
crescente necessidade de abordagens pedagogicas que promovam a educacao
ambiental de forma engajadora e significativa. O objetivo central foi elaborar e testar
um recurso didatico baseado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e nos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), com vistas a estimular a
consciéncia ambiental e a compreensdo dos conceitos de sustentabilidade. A
metodologia adotada incluiu revisdo bibliografica, desenvolvimento do material e
aplicacdo pratica em uma escola da Rede Estadual de Olinda, Pernambuco. A
implementacgéo envolveu professores e alunos de nove turmas dos Anos Finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, sendo acompanhada por testes praticos e
aplicacdo de questionarios para avaliar a eficacia da proposta. Os resultados
apontaram avancos significativos na conscientizacdo ambiental dos estudantes e na
assimilacao de conteudos sobre gestdo de residuos sélidos apés rodadas do jogo,
identificando diferentes tipos de lixo. Observou-se, ainda, maior engajamento e
participacdo ativa dos alunos, evidenciando a gamificacdo como uma estratégia
pedagdgica eficaz. Conclui-se que o baralho DESCARTA constitui uma contribuicéo
relevante para o ensino de Educagdo Ambiental, oferecendo uma experiéncia ludica
gue favorece a adoc¢ao de praticas sustentaveis. Recomenda-se a ampliacdo do uso
desse recurso em diferentes contextos escolares, associada a formacao continuada

de docentes, para potencializar seus efeitos positivos.

Palavras-Chave: descarte de lixo; educacdo ambiental; gamificacdo; jogo de cartas;

metodologias ativas.



ABSTRACT

This paper presents the development and application of the educational deck
discardes, conceived as a gamification tool aimed at teaching solid waste
management in basic education. The theme is contextualized by the growing need
for pedagogical approaches that promote environmental education in an engaging
and significant way. The central objective was to elaborate and test a didactic
resource based on the Common Curriculum National Base (BNCC) and the
Sustainable Development Goals (SDGs), in order to stimulate environmental
awareness and the understanding of the concepts of sustainability. The adopted
methodology included bibliographic review, material development and practical
application in a school in the state network of Olinda, Pernambuco. The
implementation involved teachers and students from nine classes of the final years of
elementary and high school, being accompanied by practical tests and application of
guestionnaires to assess the effectiveness of the proposal. The results pointed out
significant advances in the environmental awareness of students and the assimilation
of content management content after rounds of the game, identifying different types
of waste. Student engagement and active participation was also observed,
highlighting gamification as an effective pedagogical strategy. It is concluded that the
deck discards is a relevant contribution to the teaching of environmental education,
offering a playful experience that favors the adoption of sustainable practices. It is
recommended to expand the use of this resource in different school contexts,

associated with the continuing education of teachers, to enhance its positive effects.

Keywords: environmental education; active methodologies; gamification; cards game;

garbage disposal.
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1 DIAGNOSTICO CONTEXTUAL E DEMANDA DO PRODUTO TECNICO E
TECNOLOGICO

A educacado, entendida como pratica social, € um processo continuo e
historicamente situado, diretamente influenciado pelo contexto politico e econdmico
em que se insere. O professor e fildsofo Dermeval Saviani, em seu livro Escola e
democracia (2008) destaca que a educacdo nao pode ser compreendida de forma
isolada, pois esta sobreposta nas relacfes sociais e estruturada conforme os
interesses e dindmicas da sociedade em determinado momento histérico. Nesse
sentido, o professor gaucho Gaudéncio Frigotto, referéncia no assunto, reforca em
Escola “Sem” Partido: esfinge que ameaga a educagdo e a sociedade brasileira
(2017), que a educacao reflete as transformagdes do mundo do trabalho, das
politicas publicas e das crises socioecondémicas, sendo um campo de disputa
ideoldgica e de construcdo de novos projetos societarios.

No contexto atual do ano de 2025, ndo sé a populacdo Brasileira, mas a
populacdo mundial foi profundamente impactada por uma pandemia provocada pelo
virus SARS-CoV-2 onde o aluno, para seguir com seu direito a educacao previsto
em lei (Brasil, 1988), teve que acompanhar a reinvengao do processo educacional a
partir de sua casa. Esse periodo evidenciou desigualdades, redefiniu préaticas
pedagogicas e exigiu a reestruturacdo de metodologias para engajar os estudantes
em uma realidade pds-pandémica. A pandemia da COVID-19 acentuou as
disparidades educacionais entre alunos de diferentes classes sociais e redes de
ensino, como apontado no relatério Sintese dos Indicadores Sociais do IBGE (2021),
gue destaca os desafios enfrentados principalmente pelos estudantes da rede
publica no acesso as tecnologias e na manutenc¢éo do vinculo escolar.

Além disso, Opertti enfatiza em seu livro sobre educar e aprender para
futuros melhores (2024) enfatiza que o0 contexto pandémico tornou urgente a
necessidade de repensar as estratégias pedagogicas, de forma a compreender o
perfil do novo estudante e promover um aprendizado significativo e contextualizado.
O autor ressalta que as mudancas na dinamica educacional demandam a adaptacao
de metodologias que ndo apenas minimizem 0s impactos deixados pela crise
sanitaria, mas também incentivem a participagédo ativa dos alunos no processo de

ensino-aprendizagem.
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Topicos importantes do que se deve ser estudado nas escolas séo trazidos e
exigidos pela Constituicdo Federal (Brasil, 1988). Por exemplo, a conscientizagao
ambiental é foco dos artigos 205 e 255 para que, uma vez se tornando componente
essencial e permanente da educacdo nacional, o brasileiro possa desenvolver a
consciéncia de necessidade de conviver de maneira mais harmoniosa com 0 meio
ambiente, com a capacidade também de promover a Educacdo Ambiental aos seus
préximos.

A Lei n°® 9.795, de 27 de abril de 1999, que institui a Politica Nacional de
Educacdo Ambiental (PNEA), deixa claro em seu Art. 1°, que se entende por
Educacdo Ambiental os processos em que individuos e coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas a
conservacdo do meio ambiente, o que € essencial a sadia qualidade de vida e sua
sustentabilidade (Brasil, 2005).

Para a UNESCO, 2005, p.44: “Educagdo ambiental € uma disciplina bem
estabelecida que enfatiza a relacdo dos homens com o ambiente natural, as formas
de conserva-lo, preserva-lo e de administrar seus recursos adequadamente”.

A Educacdo Ambiental (EA) pode ser praticada por pesquisadores,
professores, pedagogos etc., e cada um traz consigo alguns principios norteadores
de conducao que, de acordo com Sauvé, (2005), podemos denominar de correntes.
Ainda de acordo com a mesma autora, apesar de podermos contabilizar pelo menos
quinze correntes, € valido destacar que estas ndo sdo mutuamente excludentes.
Dentre elas, podemos observar durante a aplicacdo deste Produto Técnico
Tecnolégico (PTT) fortes influéncias das correntes (com destague de maior
influéncia para a altima):

a) Corrente conservacionista/recursista, uma vez que esta corrente se baseia
na ideia de que o0s recursos naturais devem ser utilizados de forma
responsavel, levando em consideracdo sua capacidade de regeneracéo e
a necessidade de preservacéao para as geracoes futuras;

b) Corrente resolutiva, que se baseia na resolucdo de problemas causados
pelos impactos ambientais com modificacbes comportamentais e com
desenvolvimento de projetos coletivos;

c) Corrente cientifica, quando o aluno estiver aprimorando seu espirito critico
com a imparcialidade que rege o método cientifico para a resolucéo de

problemas: seguido de observagcfes, hipoteses, experimentos e
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conclusdes.

d) Corrente praxica, quando se da énfase a acdo (pratica) com efeitos

resolutivos de problemas observados e a sua continua melhora.

Corrente da ecoeducacdo, uma vez que se trabalha a relacdo de
desenvolvimento pessoal para uma interacdo responsavel com o meio ambiente.
Nesta corrente héa ramificacdes como a ecoontogénese e a ecoformacdo. A primeira
analisa o desenvolvimento individual de uma pessoa em interacdo com 0 Sseu
ambiente e a segunda analisa a influéncia do ambiente na formacéo do individuo:
“Todo mundo recebeu de um elemento e de outro, de um espaco e de outro, uma
ecoformacdo particular que constitui finalmente sua historia ecoldgica”
(COTTEREAU, 2001, p. 13).

A fim de fortalecer a disseminagdo da Educacdo Ambiental e promover o
desenvolvimento sustentavel, essencial para a propria sobrevivéncia da humanidade
no planeta, as Nacfes Unidas estabeleceram a Agenda 2030, reunindo inicialmente
17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). No entanto, em uma
atualizacdo recente, foi incorporado o 18° ODS, voltado para a igualdade étnico-
racial, reconhecendo a importancia da equidade como pilar do desenvolvimento
global. Esses objetivos abrangem temas fundamentais, como erradicacdo da
pobreza, igualdade de género, educacdo de qualidade, acesso a saude,
preservacio ambiental e reducéo das desigualdades (NACOES UNIDAS, 2015).

Acompanhando essa evolucdo, a Assembleia Geral da ONU realiza revisdes
periddicas para avaliar o progresso e discutir possiveis ajustes nas estratégias de
implementacdo dos ODS. Em setembro de 2024, foi introduzido o "Pacto pelo
Futuro”, uma proposta que busca reformular diretrizes da ONU para enfrentar
desafios contemporaneos, incluindo desenvolvimento sustentavel, mudancas

climaticas e regulacéo da inteligéncia artificial (HUFFPOST, 2024)

O presente PTT encontra-se alinhado diretamente a trés delas: ODS 4:
Educacdo de qualidade, pois ao usar metodologias ativas, como a gamificagao, o
projeto busca promover a construgéo do saber e o desenvolvimento do pensamento
critico dos participantes, o que esta relacionado ao objetivo de garantir uma
educacao inclusiva, equitativa e de qualidade; ODS 11: Cidades e Comunidades
Sustentaveis, pois o produto profissional aborda o problema da gestdo de residuos

sélidos, que esta diretamente relacionado ao objetivo de tornar as cidades e 0s
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assentamentos humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis; ODS 12:
Consumo e Producdo Responsaveis, uma vez que a gestdo adequada de residuos
sélidos esta ligada ao objetivo de garantir padrbes sustentaveis de consumo e
producao, reduzindo o desperdicio e promovendo a eficiéncia no uso de recursos.

Além disso, pode também se alinhar ao ODS 18: Igualdade étnico-racial, uma
vez que a educacdo ambiental, em seu conceito mais amplo, ndo se limita apenas a
preservacdo do meio ambiente, mas abrange a conscientizacdo sobre as
interconexdes entre 0 meio ambiente, a justica social e as desigualdades de
diferentes naturezas. O presente jogo educativo, portanto, pode ser visto como uma
ferramenta que ndo apenas educa sobre questdes ambientais, mas também
promove uma reflexdo critica sobre como as comunidades mais marginalizadas,
frequentemente de minorias étnico-raciais, sdo as mais impactadas por problemas
ambientais como a polui¢do, a escassez de recursos e as mudancgas climéaticas.

A probabilidade de todos estes objetivos serem alcancados se torna maior
guando mais pessoas entendem a importancia e urgéncia do que se discute. O
préximo passo é a acdo, pois a agenda tem prazos definidos e muitos paises
precisam agir com urgéncia, como € o caso do Brasil.

Apesar do Brasil contar com legislacdes e politicas como a Lei n® 12.305/2010
que regulamenta o descarte de residuos sélidos, a Politica Nacional dos Residuos
Sdlidos (PNRS), que tem foco na reducdo, reutilizacao, reciclagem e destinacao final
ambientalmente adequada desses residuos, muitos desafios existem no cotidiano
brasileiro como a falta de infraestrutura adequada, falta de conscientizacdo da
populacdo, a auséncia de alguns programas abrangentes e que funcionem na
pratica. Aléem disso, a falta de cooperacdo entre os setores publico e privado
também pode afetar a efetividade de todo o processo (ABRELPE, 2022).

Dados do Panorama dos Residuos Sélidos no Brasil 2022, publicado pela
Associacdo Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Especiais
(ABRELPE), cerca de 61% dos residuos soélidos gerados no Brasil em 2022 tiveram
destino adequado, ou seja, foram encaminhados para aterros sanitarios licenciados.
No entanto, ainda existe uma parcela significativa de residuos que € destinada de
forma inadequada, como lixdes a céu aberto, que foi o destino de aproximadamente
39% dos residuos sélidos. No ano anterior, cerca de 4.183 municipios brasileiros
realizavam alguma inciativa de coleta seletiva de materiais reciclaveis, o que

representa uma média de 75% dos municipios e que ainda assim estas iniciativas
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sdo pontuais e podem ndo abranger a totalidade da populacdo daquele municipio.

Ja a taxa de reciclagem no Brasil ainda é considerada baixa em comparacao
a outros paises. De acordo com o International Solid Waste Association (ISWA,
2022), a taxa é de somente 4% dos residuos solidos urbanos brasileiros. Para fins
comparativos, a mesma associacdao divulga médias de 16% para paises em
situacdes semelhantes a do Brasil em questdo de nivel de desenvolvimento
econdmico e faixas de renda da populagdo, como Chile, Argentina, Africa do Sul e
Turquia, enquanto um pais desenvolvido como a Alemanha o indice alcanca 67%
(AGENCIA, 2022). Isso indica um potencial significativo de ampliacdo das préaticas
de reciclagem e aproveitamento dos materiais reciclaveis.

Como parte de alguma solucédo, a Politica Nacional dos Residuos Solidos
(PNRS) estabelece a responsabilidade compartiihada entre fabricantes,
importadores, distribuidores e comerciantes na gestdo dos residuos sélidos,
especialmente aqueles considerados perigosos ou de dificil reciclabilidade. A isto é
dado o nome de Logistica Reversa. A implementacdo desta logistica € um
instrumento importante nesse contexto, buscando garantir a coleta e destinacao
adequada desses residuos.

Na necessidade de se trabalhar e discutir esta tematica nas escolas, ha, no
Brasil, um conjunto de diretrizes e orientagcbes pedagogicas estabelecidas pelo
Ministério da Educacéo (MEC) entre os anos de 1997 e 1999 (BRASIL, 1997-1999).
O objetivo do Ministério € unificar e tornar padrdo o que se estuda nas escolas
brasileiras, mas ainda assim permitindo alguma flexibilidade a depender da realidade
do municipio ou da regido. A esse conjunto deu-se o nome de Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) reforcam e orientam que a interdisciplinaridade pode
ser a melhor forma de trabalhar a conscientizacdo ambiental nas Escolas. De acordo

com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN*s, 1998, p. 181):

A preocupacé@o em relacionar a educagdo com a vida do aluno — em seu
meio, sua comunidade — ndo é novidade. Ela vem crescendo especialmente
desde a década de 60 no Brasil. (...) Porém, a partir da década de 70, com o
crescimento dos movimentos ambientalistas, passou-se a adotar
explicitamente a expressdo “Educacdo Ambiental” para qualificar iniciativas
de universidades, escolas, instituicbes governamental e ndo governamentais
por meio das quais se busca conscientizar setores da sociedade para as

questdes ambientais. Um importante passo foi dado com a Constituicdo de
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1988, quando a Educacdo Ambiental se tornou exigéncia a ser garantida

pelos governos federal, estaduais e municipais (artigo 225, § 1°, VI).

Outro documento de referéncia para a elaboracdo e implementacdo dos
curriculos escolares no Brasil € a Base Nacional Comum Curricular, também
chamada de BNCC. Este documento normativo € essencial para a educacao
brasileira, estabelecendo diretrizes que garantem a equidade no acesso ao
conhecimento e o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessérias para
a formacéo integral dos estudantes. Instituida em 20 de dezembro de 2017, a BNCC
define os direitos de aprendizagem para a educacdo basica, abrangendo desde a
educacdo infantil até o ensino médio (BRASIL, 2016). Seu principal objetivo é
assegurar a formacao cidada, critica e reflexiva dos alunos, preparando-os para 0s

desafios contemporaneos da sociedade e do mercado de trabalho.

A BNCC estrutura-se em 10 competéncias gerais, que orientam 0 ensino e a
aprendizagem, destacando-se a valorizacdo do pensamento critico, o0
desenvolvimento da autonomia, o incentivo a criatividade e a promocdo da
responsabilidade socioambiental. Além disso, reforca a necessidade de uma
educacdo contextualizada, interdisciplinar e alinhada com as demandas do século
XXI (BRASIL, 2018).

Com o presente PTT, espera-se que se desenvolvam estas habilidades, como
pensamento critico, criatividade, comunicacao, colaboracdo e trabalho em equipe,
autonomia e protagonismo, além da maturacao da responsabilidade socioambiental
e conhecimento interdisciplinar, uma vez que o0 estudante precisara aglutinar
conhecimentos de grandes areas das ciéncias ambientais, como a ciéncias
(nomeada assim até o ensino Fundamental Il, onde passara a se chamar Ciéncias
da Natureza no Ensino Médio como grupo das disciplinas de Biologia, Quimica e

Fisica) e a Geografia.

Outras disciplinas também desempenham um papel relevante nesse
processo, como Lingua Portuguesa e o grupo das Ciéncias Humanas, representado
pela disciplina de Histéria. A seguir, destacam-se algumas habilidades e

competéncias previstas na BNCC para essas areas:

Habilidades e competéncias em Geografia no Ensino Fundamental:

a) (EFO3GEO08) Relacionar a producdo de lixo doméstico ou da escola aos problemas
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causados pelo consumo excessivo e construir propostas para 0 consumo consciente,
considerando a ampliacdo de habitos de reducdo, reuso e reciclagem/descarte de
materiais consumidos em casa, na escola e/ou no entorno.

(EFO5GE11) Identificar e descrever problemas ambientais que ocorrem no entorno da
escola e da residéncia (lix6es, industrias poluentes, destruicdo do patrimdénio histérico

etc.), propondo solucdes (inclusive tecnol6gicas) para esses problemas.

Habilidades e competéncias em Ciéncias no Ensino Fundamental:

a)

b)

(EF01CI01) Comparar caracteristicas de diferentes materiais presentes em objetos de
uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos como sdo descartados e como podem
ser usados de forma mais consciente.

(EFO5CIO05) Construir propostas coletivas para um consumo mais consciente e criar
solugbes tecnologicas para o descarte adequado e a reutilizacdo ou reciclagem de
materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugcdo de problemas
ambientais da cidade ou da comunidade, com base na andlise de acdes de consumo

consciente e de sustentabilidade bem-sucedidas.

Habilidades e competéncias em Ciéncias da Natureza no Ensino Médio:

a)

b)

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de aplicativos digitais
especificos, as transformacdes e conservaces em sistemas que envolvam quantidade de matéria, de
energia e de movimento para realizar previsdes sobre seus comportamentos em situacées cotidianas
e em processos produtivos que priorizem o desenvolvimento sustentavel, o uso consciente dos
recursos naturais e a preservacgéo da vida em todas as suas formas.

(EM13CNT104) Avaliar os beneficios e os riscos a salde e ao ambiente, considerando a
composicao, a toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, como também o nivel
de exposicéo a eles, posicionando-se criticamente e propondo solugdes individuais e/ou coletivas

para seus usos e descartes responsaveis.

Habilidades e competéncias em Lingua Portuguesa no Ensino Médio:

a)

(EM13LP27) Engajar-se na busca de solucdo para problemas que envolvam a coletividade,
denunciando o desrespeito a direitos, organizando e/ou participando de discussdes, campanhas e
debates, produzindo textos reivindicatorios, normativos, entre outras possibilidades, como forma de
fomentar os principios democraticos e uma atuagdo pautada pela ética da responsabilidade, pelo

consumo consciente e pela consciéncia socioambiental.

Habilidades e competéncias em Ciéncias Humanas no Ensino Médio:

a)

(EM13CHS301) Problematizar habitos e praticas individuais e coletivos de producéo,
reaproveitamento e descarte de residuos em metropoles, areas urbanas e rurais, e comunidades com
diferentes caracteristicas socioecondmicas, e elaborar e/ou selecionar propostas de acdo que
promovam a sustentabilidade socioambiental, o combate a poluicdo sistémica e 0 consumo

responsavel.
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Para que a BNCC seja efetivamente implementada, € fundamental que os
profissionais da educacdo adotem estratégias que estimulem a curiosidade cientifica
e promovam uma aprendizagem significativa. Luciano Meira (2019) destaca a
importancia da ludicidade do aprendizado, integrando elementos de jogos nha

educacao para engajar os alunos e tornar o conhecimento mais atrativo.

Como enfatizado pelo doutor em comunicacdo pela Universidade de Sao
Paulo (USP), José Moran, no seu livro Ludicidade, jogos digitais e gamificacdo na
aprendizagem: estratégias para transformar as escolas no Brasil, de 2019, é
necessario adotar metodologias ativas que incentivem o0s estudantes a serem
protagonistas no processo de aprendizagem. A gamificacéo, por exemplo, possibilita
a criacdo de ambientes de aprendizado mais dinamicos, nos quais os alunos

encontram significado e propdésito em sua jornada educativa.

Segundo Souza (2020), quando um estudante encontra significado e
propdésito no processo de aprendizagem, sua motivacdo e envolvimento aumentam.
Isso ocorre a medida que ele faz descobertas e desenvolve uma abordagem mais

critica e reflexiva em relacédo ao que esta aprendendo.

“As Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo
de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as
condi¢cbes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades
essenciais da préatica social, em diferentes contextos” (BERBEL, 2011,
p.29).

A adocdo dessas estratégias alinha-se a BNCC e favorece o desenvolvimento
integral dos estudantes. Metodologias ultrapassadas podem dificultar o aprendizado
e reduzir o entusiasmo dos alunos, afastando-os do objeto de estudo (BORGES E
LIMA, 2007).

Um dado forte e recente divulgado pela Agéncia Nacional de
Telecomunicagbes no Painel Conectividade nas Escolas (ANATEL, 2024) revelou
gue neste ano, o Brasil registrou 7,7 mil escolas sem acesso a internet. Esse dado
evidencia uma barreira significativa no processo de incluséo digital e educacional no
pais, que se torna ainda mais desafiadora no contexto atual, onde a tecnologia

desempenha um papel fundamental na aprendizagem.

A auséncia de internet nas escolas limita o acesso dos alunos a uma vasta
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gama de recursos educativos, plataformas interativas e oportunidades de
aprendizagem online. Isso cria um fosso educacional entre estudantes de escolas
com e sem acesso a internet, perpetuando desigualdades socioecon6micas e
geograficas. Sem internet, os professores tém menos ferramentas para diversificar
suas metodologias de ensino, e os alunos perdem acesso a informacdes atualizadas
e a experiéncias de aprendizagem enriquecedoras. Estudantes em &areas rurais ou
menos desenvolvidas, onde a infraestrutura de internet é precaria ou inexistente,
ficam em desvantagem em relacdo aos seus pares em areas urbanas. A pandemia
de COVID-19 mostrou a necessidade de alternativas educacionais a distancia. No
entanto, para escolas sem internet, essa transicdo foi quase impossivel,
prejudicando ainda mais a continuidade educacional (CNN BRASIL, 2021).

Diante da realidade de muitas escolas brasileiras sem acesso a internet, a
adocdo de métodos de ensino que ndo dependem de tecnologia, como o uso de
baralhos educativos, € uma solugdo pratica e inclusiva. Essas ferramentas nao
apenas garantem que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades de
aprendizagem, mas também enriqguecem o processo educacional com interatividade,
engajamento e desenvolvimento de competéncias essenciais. Em um mundo cada
vez mais digital, é vital lembrar que a educacao de qualidade deve ser acessivel a
todos, independentemente das barreiras tecnoldgicas.

Segundo Paulo Freire, a educacédo deve ser um ato de liberdade que permite
ao individuo transformar sua realidade. Ao utilizar metodologias ativas, como a
gamificagcdo através de um baralho tematico sobre reciclagem e gestédo de residuos
sélidos, conseguimos promover uma aprendizagem significativa e contextualizada,
gue vai ao encontro das necessidades e realidades dos alunos (FREIRE, 1996). O
uso de baralhos educativos promove uma aprendizagem colaborativa e participativa,
elementos fundamentais para a constru¢do do conhecimento e o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais (JOHNSON & JOHNSON, 1999).

O desenvolvimento do baralho surge como mais uma metodologia ativa a ser
considerada por professores da educacgdo basica (mais especificamente nos anos
finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio) em suas aulas previstas no curriculo.
Nesse estagio da vida escolar, criangas e adolescentes vivenciam intensas
transformacoes fisicas, afetivas e cognitivas, o que impde aos docentes o desafio de
criar propostas pedagdgicas que estimulem, de forma significativa, o

desenvolvimento de suas capacidades cognitivas (BRASIL, 2016). Uma vez
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incorporada ao seu arsenal de possibilidades, o professor estara trazendo seu
alunado para uma posicao ativa do seu proprio conhecimento quando ele estiver
inserido no processo, neste caso, a partir de um jogo didatico o que o aproxima do
objeto estudado, facilitando e potencializando sua construgdo do conhecimento
cientifico (ZUANON, DINIZ E NASCIMENTO, 2010).

Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo demonstrar que o uso
de um baralho tematico, ferramenta de metodologia ativa que esta sendo
desenvolvida, possui um efeito potencializador na construcdo do saber. Essa
ferramenta foi projetada para ser uma abordagem interativa e dinamica, promovendo
a participacao ativa dos alunos. Além de facilitar a compreensado dos alunos sobre
suas responsabilidades socioambientais e seus impactos no dia a dia de sua
comunidade escolar, os baralhos tematicos incentivam praticas concretas de
reducdo do descarte inadequado de residuos soélidos e um consumo mais
consciente dos materiais. Essa metodologia permite que os estudantes se tornem
protagonistas do seu aprendizado, com a possibilidade de criar conexdes mais
significativas com o conteudo trabalhado e refletir sobre as acdes que podem adotar
para melhorar o ambiente ao seu redor. Estudos indicam que o aprendizado ativo,
onde os alunos assumem um papel central no processo educacional, resulta em
maior retengdo de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades criticas,
conforme observado em pesquisas sobre o tema (PRINCE, 2004).

Ao utilizar o baralho, os educadores conseguem engajar os estudantes de
maneira significativa, mesmo em ambientes onde a tecnologia é limitada ou
inexistente. Assim, reafirma-se a importancia de investir em metodologias que sejam
inclusivas e acessiveis, garantindo uma educacéo de qualidade para todos. Dessa
forma, conseguimos proporcionar uma formacao integral que ndo apenas aborda
conteldos académicos, mas também prepara os alunos para serem cidadaos

conscientes e atuantes na sociedade.
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2 PROTOTIPACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

2.1 A CARACTERIZACAO DA ESCOLA

O projeto foi desenvolvido na Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental (EREF) Argentina Castello Branco, Olinda — PE, localizada na Av. Dr.
Joaquim Nabuco, S/N — Jatoba, Olinda — PE, 53020-310, inserida na Geréncia
Regional de Educacdo Metropolitana Norte (GRE Metro Norte com cddigo
26113210), com turmas de ensino de ensino fundamental 1l e médio. A escola
possui aproximadamente 798 alunos matriculados em 2024 e 49 professores de
acordo com o Sistema de Informac¢fes da Educacdo de Pernambuco (SIEPE). A
escola possui publico localizado nas periferias ao redor da escola (Ouro Preto,
Monte, Alto da Nacao, Bultrins, Jatoba, Jardim Brasil, Amparo, Vila Popular e Alto da
Mina).

Nesta escola foi aplicado o uso do jogo em trés turmas do Ensino
Fundamental 1l (6° A, 6° B, 7° A, 7° B, 8° B e 9° C) e em trés turmas do Ensino Médio
(3° A, 3°B e 3° C), totalizando 212 alunos, nas aulas de Biologia e Ciéncias, ao qual
foi trabalhada a conscientizacdo ambiental através do jogo de cartas educativo
intitulado: “DESCARTA”.

2.2 A CONFECCAO DAS CARTAS

O processo de criagcdo do baralho para o jogo "DESCARTA" envolveu
varias etapas detalhadas, comecando com o design grafico e terminando com a
impressao final. Inicialmente, utilizamos o Adobe lllustrator, um software de
computador que permite a criagdo de desenhos e pinturas de forma livre, oferecendo

recursos avancgados para o design de alta qualidade (Figura 01).
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Figura 01 — Visualizacdo da carta amarela de numero 2 com dica de descarte

correto para clipe de papel gerada através de Mockup pelo Adobe Photoshop.

Fonte: autor.

Para garantir que as cartas fossem visualmente atraentes e facilmente
diferenciaveis, utilizamos cinco cores distintas, refletindo as cores das lixeiras de
coleta seletiva: verde para vidro, amarelo para metal, azul para papel, vermelho para
plastico, marrom para organicos. Cada carta continha em um dos lados o nimero da
carta e o objeto que deveria ser descartado (Figura 02).

Figura 02 — Visualizacdo das cartas verde de numero 6 e especial marrom (Busca 4)
com dica de descarte correto para cada, gerada através de Mockup pelo Adobe

Photoshop.
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Fonte: autor.

A designer Maria Luiza Agostinho de Souza, especialista em design gréafico
e ilustracdo, contribuiu significativamente para o projeto. Atualmente, esta
finalizando o curso de especializacdo em Design de Interacdo para Artefatos
Digitais, o que reforga sua expertise na criagdo de materiais visuais intuitivos e
educativos. Em colaboracdo com o autor, desenvolveu ilustraces humanizadas de
lixos e lixeiras, unindo seu olhar artistico ao conhecimento técnico sobre
sustentabilidade para garantir que o material fosse ndo apenas visualmente
atraente, mas também pedagogicamente eficaz. Seu trabalho ajudou a diferenciar as
cartas e reforcou a proposta do jogo, transformando o descarte correto de residuos

em uma atividade ludica e educativa (Figura 03).

Figura 03 — Visualizacdo das cartas vermelha de numero 1, verso de todas elas e
azul de nimero 6, com dica de descarte correto para cada tipo de lixo, gerada

atraves de Mockup pelo Adobe Photoshop.
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Fonte: autor.

Para garantir que as cartas fossem duraveis e confortaveis para o
manuseio dos alunos, foi optado pelo formato de 5 cm x 7 cm, um tamanho
compacto e pratico para jogos educativos. A impressao foi realizada em papel
couché de alta gramatura, que apresenta uma superficie lisa e acabamento que
reforca a resisténcia ao desgaste. Esse tipo de papel permite cores vibrantes e
nitidez nos detalhes, garantindo que os textos e ilustracdes se mantenham legiveis
mesmo apOs um uso prolongado. Além disso, as cartas foram plastificadas, o que
proporciona maior resisténcia contra umidade, sujeira e rasgos, além de facilitar o
embaralhamento e o manuseio durante o jogo.

O baralho esta disponivel online para acesso e download através do link:

https://oercommons.org/courseware/lesson/117491/student/436259

2.3 AS REGRAS DO JOGO

Antes do inicio do jogo, é fundamental que o docente mediador esteja bem
familiarizado com o material e as regras. O manual do jogo deve ser entregue ao
mediador com antecedéncia para permitir uma compreensédo completa dos objetivos
pedagogicos e da dindmica do jogo. O mediador deve promover uma breve

discussdo sobre os conteudos abordados no jogo, contextualizando-os com os


https://oercommons.org/courseware/lesson/117491/student/436259
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alunos e destacando a importancia da educacédo ambiental (Figura 04).

Figura 04 — Manual do jogo e orientagfes para o docente.

Baralho Educativo

DESCARIR ﬁﬁ rrorave

L

MANUAL DO JOGO — DESCARTA: BARALHO EDUCACIONAL PARA DESCARTE
CORRETO DE RESIDUOS SOLIDOS.

Veras B. Tomas', Silva de Almeida, Jarcilene'.

'Programa de Pés-graduagio em Rede Nacional para Ensino das Ciéncias Ambientais (PROFCIAMB),
Universidade Federal de Pernambuco, Departamento de Biofisica e Radiobiologia, Avenida Prof. Moraes
Rego, s/n - Cidade Universitaria, Recife, 50670-420, Pernambuco, Brasil.

ORIENTAGOES PARA O DOCENTE:

O professor ou professora responsavel pela turma devera promover uma breve
discussdo com os participantes sobre a importéncia do descarte correto do lixo e a
separagao dos residuos. Em seguida, devera ler as regras do jogo em voz alta para
garantir que todos os estudantes compreendam a dinamica.

E recomendado também que se imprima as cartas em papel resistente e, se
possivel, plastifica-las para garantir maior durabilidade.

Para tornar o jogo mais interativo, pode ser levado para a sala de aula alguns
pequenos objetos reciclaveis (papéis, garrafas plasticas, tampas de garrafa, latas, vidros
limpos e cascas de alimentos) para reforgar a aprendizagem dos alunos sobre os residuos
correspondentes as cores do baralho.

Colega de profissdo, ao final do jogo, pergunte aos seus alunos o que eles
aprenderam sobre o descarte adequado de residuos solidos e quais praticas eles
pretendem adotar no dia a dia.

Fonte: autor.

Durante a aula, o mediador devera ler as regras do jogo em voz alta para que
todos os participantes saibam como jogar "DESCARTA". As regras foram elaboradas
com objetivos pedagogicos especificos, utilizando provocacdes, experimentos,
guestionamentos e cartas da sorte (especiais) para enriquecer o aprendizado dos

alunos (Figura 05).

Figura 05 — As func¢des das cartas especiais e 0 momento em que podem ser

jogadas.
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Carta “Busca 2"

Quando se joga esta carta, o jogador seguinte deve retirar 2 cartas do
monte de cartas e passar a vez. Esta carta so pode ser jogada sobre
cartas da mesma cor ou sobre outras cartas “Busca 2". Se esta for a
primeira carta do jogo, aplica-se a mesma regra.

Carta “Inverter”

Esta carta inverte o sentido do jogo, ou seja, se o jogo se estava a
girando pela esquerda, a sua diregdo muda, passando a acontecer pela
direita, e vice-versa. Eslta carta so pode ser jogada sobre cartas da
mesma cor ou outras Cartas “Inverte o Jogo”.

Carta “Bloqueio”
Quando se joga esta carta, o jogador seguinte perde a sua vez. Esta
carta so pode ser jogada sobre cartas da mesma cor ou outras cartas
“Passa a Vez". Se esta for a primeira carta do jogo, o jogador a
i mcman esquerda do jogador que deu as cartas perde a sua vez, e o jogador a
e esquerda deste, comega o jogo.

Fonte: autor.

Nesta versdo do jogo também foi criada a carta marrom (destinada a descarte

de residuos organicos), que também tem funcées especiais (Figura 06).

Figura 06 — As funcdes das cartas especiais marrons e 0 momento em que

podem ser jogadas.

Carta “Busca 4"

Representam os residuos orgénicos como casca de banana, borra de
café, casca de ovo e restos de verduras/legumes. O jogador seguinte
devera buscar 4 cartas da pilha das cartas e passar a sua vez.

Carta “Coringa”

O jogador que langar esta carta tem deve dizer em voz alta uma cor
qualquer para dar continuidade ao jogo (incluindo a cor que esta a ser
jogada, se assim o desejar). Uma carta “Coringa” pode ser jogada a
qualguer momento — mesmo se o jogador tiver em mao outra carta
possivel de ser jogada.

Fonte: autor.

O jogo se baseia na ideia de que cada jogador devera receber um namero
igual de cartas e as cartas devem ser jogadas conforme as cores e numeros, similar
ao jogo UNO. O objetivo é descartar todas as cartas cumprindo os desafios

educacionais.
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O manual completo do jogo, que estd em constante aprimoramento, pode ser
acessado atraves do link:

https://oercommons.org/courseware/lesson/117491/student/436259.

Ele fornece diretrizes claras e exemplos préaticos para ajudar os professores a
aplicarem o jogo de forma eficaz em sala de aula.


https://oercommons.org/courseware/lesson/117491/student/436259
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3 APLICACAO E VALIDACAO DO PRODUTO TECNICO E TECNOLOGICO

3.1 INSERCAO NA PRATICA PROFISSIONAL E NOS CONTEXTOS
EDUCACIONAIS

A participagéo ativa dos professores e 0 acesso ao baralho com antecedéncia
foram fundamentais para o sucesso da dinamica do jogo "DESCARTA". Isso lhes
permitiu uma familiaridade com o material e suas regras, possibilitando um
planejamento de aula que atendia as necessidades especificas de suas turmas.
Cada turma possui caracteristicas Unicas, e o material didatico deve ser adaptado
para maximizar seu potencial educativo. Dessa forma, os professores puderam
integrar o jogo de forma eficaz em suas aulas de educac¢do ambiental, tanto no
ensino fundamental Il quanto no ensino médio. O jogo atua como um tema
transversal e integrador do curriculo de Pernambuco, alinhado com a Lei n°
9.795/1999, o Parecer CNE/CP n°® 14/2012, a Resolucdo CNE/CP n° 2/2012 e o
Programa de Educacdo Ambiental de Pernambuco (PEA/PE 2015).

E importante reforcar planejamento especifico para a atividade,
especialmente para turmas de diferentes contextos escolares. Desta forma, o
professor pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e
desafiadora, aplicavel em diversos ambientes educacionais além da sala de aula.
Isso inclui a possibilidade de utilizar o jogo em oficinas, eventos comunitarios e
outros espacos educacionais que promovam a conscientizacdo ambiental.

A utilizag&o do baralho "DESCARTA" também favorece a interdisciplinaridade,
permitindo que os professores conectem o contetudo do jogo com outras disciplinas,
como Geografia, Ciéncias e Estudos Sociais. Dessa maneira, 0os alunos podem
perceber a relevancia da educacdo ambiental em diversos aspectos de suas vidas e
na sociedade como um todo. Além disso, o jogo pode ser adaptado para diferentes
niveis de dificuldade, dependendo da maturidade e do conhecimento prévio dos

alunos, o que torna sua aplicacdo ainda mais versétil.

3.2 VALIDACAO DO PRODUTO

Para assegurar a qualidade e a eficacia do baralho "DESCARTA", foi possivel

realizar testes nas seis turmas do ensino fundamental 1l (6° A, 6° B, 7°A, 7°B, 8°B e
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9° C) e nas trés turmas do Ensino Médio (3° A, 2° B e 3° C) da EREF Argentina
Castello Branco, coletando feedback dos professores e alunos. Esses testes
permitiram ajustes e melhorias no jogo, garantindo que ele atendesse as
expectativas pedagodgicas e fosse uma ferramenta realmente Util no contexto

educacional.

3.3 COLETA DE DADOS INICIAIS E APLICACAO

Além dos procedimentos mencionados, a etapa de aplicacdo e validacdo do
baralho educativo incluiu o uso de formularios eletrénicos, especificamente o Google
Forms, para coletar dados valiosos sobre a experiéncia dos professores com o0 jogo.
Esta abordagem teve duas fases distintas: a coleta de informacdes preliminares e a
avaliacdo pos-aplicacéo.

Antes da aplicacdo do jogo, o formulario inicial foi destinado a obter
informagdes fundamentais dos professores que seriam envolvidos na experiéncia.
As perguntas incluidas visavam captar um perfil abrangente dos educadores, suas
experiéncias prévias e o contexto de sua pratica pedagdgica. As perguntas iniciais

podem ser encontradas na Tabela 01:

Tabela 01 — Itens do roteiro de entrevista com os professores participantes.

Categoria Investigada Descricdo da Questéao

Qual é o nivel de ensino em que o professor atua

Nivel de Ensino (Educacéo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Médio
etc.)?
Area de Formacéo Qual é a formacéo académica do professor?

o o Qual e a principal disciplina ou area de ensino do
Disciplina Principal
professor?

_ . O vinculo do professor com a instituicdo € publico ou
Tipo de Vinculo _
privado?

Turnos de Trabalho Quais sado os turnos em que o professor trabalha?

Experiéncia em Educacado||O professor ja ministrou aulas sobre questdes ambientais

Ambiental ou educacéo ambiental anteriormente?
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Categoria Investigada

Treinamento Especifico

Uso de Jogos e

Atividades Ludicas

Experiéncia com Baralhos

Educativos

Acesso a Recursos

Conscientizacao e

Preocupacao Ambiental

Desafios no Ensino

Ambiental

Integracdo com o

Curriculo

Topicos Desafiadores

Disponibilidade e
Expectativas

Expectativas de Impacto

Descricdo da Questéao

O professor participou de algum treinamento especifico

em educacéo ambiental?

O professor ja utilizou jogos ou atividades ludicas para

abordar temas ambientais?

O professor ja utilizou algum baralho educativo

semelhante em sala de aula?

O professor sente que tem acesso suficiente a recursos e

materiais para ensinar educacao ambiental?

Como o professor descreveria sua prépria
conscientizac&o e preocupagcao com questdes

ambientais?

Quais sao os principais desafios enfrentados ao abordar

guestdes ambientais em sala de aula?

Como o professor costuma integrar temas ambientais no

curriculo padréo da sua disciplina?

Ha algum tépico especifico que o professor considera

mais desafiador de ensinar no contexto ambiental?

O professor tem disponibilidade para usar o baralho com

a turma? Quais as chances de aplicar o jogo? O que

espera alcangar?

Quais sao suas expectativas em relagdo ao impacto no

aprendizado dos alunos? (caso utilize o baralho em sua

aula)

Fonte: autor.

Para a primeira pergunta, que aceitava mais de uma resposta, todos atuam

nos dois segmentos: no ensino fundamental Il quanto no ensino médio, mas a

maioria ministra aulas no penultimo segmento citado (Figura 07):
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Figura 07 — Segmento (niveis) de ensino em que os professores participantes

lecionam as suas aulas.

Fundamental I.

Fundamental II.

6 (75%)

Ensino Médio.

Ensino Superior.

Fonte: autor.

Em relacdo a formacdo académica, foram professores de biologia, histéria,
portugués, inglés, geografia e quimica. Apesar nas diferentes areas, eles puderam
aplicar em suas aulas comuns do programa de ensino, em aulas de Protagonismo
ou em eletivas ofertadas pela escola. Isso demonstra o potencial transversal da
Educacdo Ambiental, conforme propde o Professor Colaborador do Programa de
Pos-graudacdo em Educacdo Ambiental na Universidade Federal do Rio Grande
(FURG), Carlos Loureiro em seu livro Trajetéria e Fundamentos da Educacéo
Ambiental (2012), que defende a abordagem da EA como um eixo articulador de
praticas pedagogicas criticas e interdisciplinares.

Como pode ser percebida na Figura 08, a maior parte deles esta atuando

somente na rede publica.

Figura 08 — Tipos de vinculo (privado/publico) que os professores

participantes tém com as escolas em que lecionam no momento.

@ Trabalho somente na rede publica.
@ Trabalho somente na rede privada.

Trabalho tanto na rede plblica quanto
na rede privada.

Fonte: autor.
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Em relagdo a experiéncia prévia com educagdo ambiental, 75% dos
professores declararam ja ter ministrado aulas sobre temas ambientais, seja com
frequéncia ou mesmo que de forma esporadica. Entretanto, apenas 25% relataram
ja ter uma vasta experiéncia no assunto, o que evidencia uma lacuna na formacéao
continuada sobre educacao ambiental (Figura 09).

Ha pelo menos duas décadas, autores como Isabel Carvalho (2005) vém
alertando para a fragilidade das politicas publicas direcionadas a formacao docenrte
em EA. Tal caréncia ndo se restringe a aspectos técnicos ou metodoldgicos, mas
envolve, sobretudo, a auséncia de propostas que promovam uma qualificacdo
critica, emancipadora e alinhada a constituicdo de um sujeito ecoldgico. Essa
formacdo deve ser capaz de dialogar com o mundo da vida dos professores e
romper com a légica fragmentada da organizagao escolar, enfrentando os impasses
politicos e epistemoldgicos que ainda marginalizam esse tipo de educacdo no

ambito das praticas pedagdgicas.

Figura 09 — Experiéncia prévia dos professores com o tema “Educagédo Ambiental”
sendo trabalhado em suas aulas.

@ Munca ministrei aulas sobre guestdes
ambientais.

@ Ja ministrei aulas sobre questies
ambientais algumas vezes.
Tenho alguma experiéncia em ensino de

educacdo ambiental.

@ Ministrei frequentemente aulas sobre
questies ambientais.

@ Tenho uma vasta experiéncia em ensino
de educacio ambiental.

Fonte: autor.

No entanto, ao mesmo tempo, ressalta-se a capacidade autodidata do
professor, que, mesmo diante da auséncia de capacitacoes formais, demonstra
empenho em abordar o tema com seus alunos e disposicdo para experimentar
novas metodologias de ensino.

No que diz respeito ao uso de jogos e recursos ludicos, 62,5% dos
professores participantes afirmaram utilizar ocasional ou raramente jogos ou

atividades ludicas em suas aulas, enquanto 37,5% disseram fazer uso regular
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desses recursos (Figura 10).

Figura 10 — Uso de qualquer metodologia de ensino/recursos ludicos em turmas

para abordagem de temas da Educacdo Ambiental.

@ Raramente utilizo recursos
educacionais.

@ Utilizo recursos educacionais de forma
ocasional.

Utilizo recursos educacionais

regularmente.
v @ Utilizo frequentements jogos ou
atividades lidicas.
@ Minhas aulas sao majoritariamente

baseadas em recursos educacionais.

Fonte: autor.

Apesar disso, quando questionados sobre o uso de baralhos educativos
semelhantes, foi particularmente interessante observar que a maioria esmagadora
dos professores participantes (87,5%) nunca havia tido contato prévio com jogos
educativos no formato de baralho. Esse dado revela ndo apenas o ineditismo da
proposta, mas também destaca um potencial inexplorado dentro das préticas
pedagogicas tradicionais. A auséncia dessa familiaridade inicial pode ter
representado, em um primeiro momento, um desafio metodologico para os docentes,
exigindo uma adaptacdo a nova dindmica. No entanto, esse mesmo fator também
contribuiu para tornar a experiéncia ainda mais significativa e enriquecedora, uma
vez que os professores se viram instigados a sair da zona de conforto e explorar
novas possibilidades didaticas, ampliando seu repertério de recursos pedagoégicos

voltados a educacdo ambiental.

Sobre 0 acesso a materiais e recursos didaticos, 50% afirmaram ter apenas
acesso limitado, enquanto 37,5% consideraram 0 acesso satisfatorio e apenas
12,5% disseram ter bom acesso, embora com algumas limitagcbes. Esses dados
refletem um contexto em que solugbes pedagdgicas acessiveis, como o0

"DESCARTA", ganham especial importancia (Figura 11).

Figura 11 — Acesso dos professores participantes a materiais e recursos didaticos

relacionados ao tema de Educacdo Ambiental.
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@ Acesso insuficiente a recursos e
materiais.

@ Acesso limitado a recursos e materiais.
Acesso satisfatdrio a recursos e
materiais.
@ Bom acesso, mas com algumas
limitactes.
v @ Acesso excelente a uma variedade de
recursos e materiais.

Fonte: autor.

Quanto a conscientizacdo e preocupacdo ambiental pessoal, 87,5% dos
docentes descreveram ter alta ou maxima conscientizacdo ambiental, sendo que
muitos relataram adotar praticas sustentaveis em sua vida cotidiana. Esse aspecto é
especialmente relevante, pois influencia diretamente a forma como o tema é

abordado em sala de aula (Figura 12).

Figura 12 — Nivel de conscientizacdo e preocupacdo ambiental de cada professor a
respeito de questbes ambientais em sua vida cotidiana.

@ Pouca conscientizacio e preocupacio
pessoal.

@ Alguma conscientizacBo, mas limitada
preocupacio.
Conscientizacdo moderada e
preccupacio.

@ Alta conscientizaco e preocupacio.

@ Maxima conscientizacio e
preocupacio, com praticas sustentaveis
no cotidiano.

Fonte: autor.

Essa pergunta foi direcionada aos professores porque esta intimamente
ligada a dimensdo subjetiva que €é apontada pela pesquisadora Sauvé em
‘Educacdo Ambiental: possibilidades e limitacées”, pela Université du Québec a
Montréal (UQAM) em 2005. Para a autora, a percepcao do educador sobre si
mesmo em relacdo ao meio ambiente é essencial na construgdo de uma educacao
ambiental trasnformaora. Para a pesquisadora quebequense, mais do que tratar o
ambiente como um simples tema escolar, a educacdo ambiental deve promover uma
ressignificagdo do “ser-no-mundo”. Nesse sentido, a postura pessoal do educador,

sua sensibilidade ecoldgica e suas praticas cotidianas ndo sdo aspectos banais, mas
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constituem a base de uma proposta educativa capaz de mobilizar processos de
mudanca pessoal, social e institucional.

Entre os principais desafios relatados para o ensino de educacdo ambiental,
destacaram-se: a falta de recursos, o desinteresse dos estudantes, o negacionismo
climatico, a idealizacdo de realidades distantes da vivéncia dos alunos e a
complexidade de temas como politica ambiental e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel. Entraves estes que Loureiro (2005) identifica ainda no seu mesmo livro
supracitado como “obstaculos estruturais e ideolégicos que permeiam a pratica
educativa”. Para o autor, a efetivagdo de uma educagédo ambiental critica exige nao
apenas abordagens interdisciplinares, mas também uma postura comprometida com
a transformacéo social e a leitura critica da realidade.

Quanto a integracdo do tema ambiental ao curriculo, os professores
apontaram estratégias como: uso de textos de divulgacdo cientifica,
interdisciplinaridade, produgédo textual e abordagem contextualizada nas aulas
regulares. 85% dos professores relataram que abordam o tema ambiental com
frequéncia ou de forma transversal em suas disciplinas, em consonancia com 0s
principios da Educagdo Ambiental Critica (GUIMARAES, 2004).

As respostas dos professores a pergunta “Ha algum tépico especifico que
vocé considera mais desafiador de ensinar no contexto ambiental?” revelam a
complexidade envolvida na abordagem de temas ambientais em sala de aula.
Dentre as sete respostas, observa-se uma diversidade de percepcdes que sinaliza
tanto desafios conceituais quanto emocionais e metodolégicos. Questbes como
“politica ambiental” e “efeitos do aquecimento global” foram apontadas como dificeis,
ndo apenas pela densidade tedrica, mas também pelo impacto emocional que
podem causar nos estudantes, conforme indicado por um dos professores que
mencionou a angustia gerada por esses conteldos.

Temas como “conscientizagdo sobre o consumo”, “os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel” e até mesmo “esgoto doméstico” também surgem
como topicos considerados desafiadores, o que demonstra que ha barreiras tanto na
internalizacdo de conceitos abstratos quanto na mobilizacdo de praticas concretas
de cidadania ambiental. Um dos respondentes, inclusive, afirmou que "boa parte da
tematica é desafiadora", o que reforca a ideia de que a educagdo ambiental exige
um esforco continuo de contextualizacdo e de construgdo de sentidos junto aos

estudantes.
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Essa percepc¢do vai ao encontro do que propde o educador e fildsofo Paulo
Freire, em: “Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa” em
1996, ao afirmar que ensinar que exige respeitar os saberes dos educandos e criar
espacos de escuta e dialogo. Para ele, a pratica educativa deve ser critica e
comprometida com a transformagéo social, o que implica compreender os desafios
pedagdgicos ndo como obsticulos intransponiveis, mas como oportunidades de
reinvencao e aproximacdo com a realidade dos estudantes.

A Unica resposta negativa (“Nao”) representa uma exceg¢ao pontual em um
grupo majoritariamente preocupado com a complexidade desses conteudos.

Essa percepcdo coletiva fortalece a relevancia de materiais didaticos mais
acessiveis e inovadores, como o baralho “DESCARTA”, que busca justamente tornar
tais temas mais tangiveis e compreensiveis para o0s alunos.

Em relagcdo ao uso especifico do baralho, 100% dos professores que se
dispuseram a utiliza-lo com suas turmas indicaram ter disponibilidade para isso. As
expectativas foram majoritariamente positivas: todos os respondentes esperavam
promover maior conscientizacdo ambiental, despertar o interesse dos alunos e
proporcionar momentos de aprendizagem ludica e significativa.

De acordo com Barbosa, 2020, € evidente a relevancia dos jogos didaticos
como ferramentas potentes na promocdo do letramento cientifico, uma vez que
contribuem significativamente para a constru¢cdo do conhecimento. Por meio de
atividades ludicas, os estudantes sdo incentivados a seguir regras e desenvolver
estratégias que dialogam diretamente com os contetdos abordados em sala de aula.

Ao serem questionados sobre o0 que esperavam alcancar com a integracéo do
baralho educativo de educacdo ambiental em suas aulas, os professores
apresentaram respostas que evidenciam grande entusiasmo quanto ao potencial
pedagégico do recurso. Dos sete docentes que decidiram responder a esta
pergunta, a maioria destacou como principal expectativa a conscientizagcdo dos
alunos, ndo apenas sobre o0s conteiddos ambientais, mas também sobre a
importancia de refletir criticamente sobre suas praticas cotidianas. O desejo de
despertar a curiosidade, promover maior entendimento das tematicas e facilitar o
aprendizado também se fazem presentes nas respostas.

Um ponto interessante revelado nos dados é o reconhecimento do jogo como
uma estratégia que rompe com a rotina tradicional e expositiva. Expressées como

‘momentos de aprendizado de maneira leve e ludica” e “sair um pouco da rotina
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magante e conteudista” mostram que o baralho foi percebido como uma
oportunidade para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
acessivel e motivador. Ainda que uma das respostas demonstre incerteza sobre 0s
resultados (“Nao sei o que alcancar...”), o conjunto geral das falas sugere um alto
grau de expectativa positiva em relacado ao impacto da atividade.

De acordo com Tatiana (2023), jogos pedagogicos oferecem ndo apenas
uma abordagem diferenciada, mas também favorecem o protagonismo estudantil e o
envolvimento afetivo e critico com a tematica ambiental. Em sua pesquisa, a autora
egressa do Programa de Poés-graduacdo em Rede Nacional para o Ensino das
Ciéncias Ambientais (ProfCiAmb), destacou que a utilizacdo de jogos permitem aos
estudantes assimilar os conteudos de maneira prazerosa, além de promover
mudancas de atitude quanto ao descarte inadequado de residuos e a
responsabilidade socioambiental, por exemplo.

Por fim, ao avaliar as expectativas quanto ao impacto do baralho no
aprendizado, 62,5% dos professores expressaram expectativas elevadas ou
maximas quanto a sua eficacia, enquanto 37,5% demonstraram expectativas
moderadas, mas ainda positivas (Figura 13).

Figura 13 — Expectativas dos professores em relacédo ao impacto no aprendizado de
seus alunos com a utilizacédo o baralho DESCARTA.

@ Expectativas baixas em relacdo ao
impacto no aprendizado.

@ Algumas expectativas, mas com
reservas.
Expectativas moderadas em relagdo ao
impacto positivo.

@ Expectativas elevadas em relacdo a
melhorias no aprendizado.

@ Expectativas maximas em relacdo a um
impacto significativo no aprendizado.

Fonte: autor.

O formulario completo pode ser acessado através do link:
https://forms.gle/WG5NU2E6pBrTXRgV8.

Alguns momentos puderam ser compartilhados por alguns professores em

suas aulas, como podemos observar abaixo:

Figura 14 — Estudantes do 6 ao 9° ano do ensino fundamental, jogando o baralho
DESCARTA.


https://forms.gle/WG5NU2E6pBrTXRgV8

Fonte: autor.

Figura 15 — Estudantes do 6 ao 9° ano do ensino fundamental, jogando o baralho
DESCARTA.

Fonte: autor.

Figura 16 — Estudantes do terceiro ano do ensino médio, jogando o baralho
DESCARTA.
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Fonte: autor.

Apoés a aplicacdo do baralho, um novo conjunto de perguntas foi direcionado

aos professores para avaliar a eficacia e o impacto do jogo em sala de aula. Este

formulario procurou obter uma visdo detalhada sobre a experiéncia préatica e a

receptividade do jogo (Tabela 02).

Tabela 02 — Aspectos investigados na avaliacdo da aplicacao do baralho

DESCARTA.

Categoria

Investigada

Descricao da Questéao

Experiéncia de

A escola onde foi aplicado é publica ou privada? Qual era a faixa

etéria dos alunos envolvidos? Como foi a recepcao da turma?

Utilizacao ) .

Como foi a experiéncia com o DESCARTA?

Houve percepcao de melhora no entendimento dos alunos sobre
Impacto no . ) ) R _

) guestdes ambientais? Vocé recomendaria o baralho para outros

Aprendizado

colegas?
Desafios Quais foram os principais desafios ou dificuldades enfrentadas
Encontrados durante a aplicacdo da atividade?

Sugestdes de

Ha sugestdes para aprimorar o baralho ou a forma como foi




48

Categoria . .
. Descrigdo da Questéao
Investigada

Melhorias implementado?

Consideracoes Registre alguma frase dita pelos estudantes durante a realizacéo

Finais da atividade.

Fonte: autor.

Todo o baralho foi aplicado somente na rede publica de ensino, apesar de um
terco dos professores que aceitaram contribuir para a validacdo deste TCP também
contarem com atuacéo docente na rede privada de ensino.

Quando questionados sobre a forma como a turma recebeu a proposta desta
atividade gamificada, foi unénime o discurso de que os alunos receberam bem a
atividade ap0s superarem as primeiras incertezas. Apés o pequeno entrave inicial
com o desconhecido, eles puderam engajar com entusiasmo e colaboracédo entre si,
0 gque ajudou a aprofundar sua compreenséo do conteudo de forma ludica e eficaz.

Para 83,3% dos professores a experiéncia de utilizar o baralho foi incrivel e
para o restante, foi “interessante, mas desafiador’, de acordo com respostas
recebidas.

Sobre a percepcao de melhoria por parte dos alunos a respeito de questées
ambientais, as respostas jA& se mostraram um pouco mais heterogéneas: 66,7%
alegaram que “A melhoria foi muito boa. Os alunos demonstraram compreenséo das
questdes ambientais”; 16,7% disseram que “Houve uma melhoria razoavel, com
avangos em alguns pontos”; enquanto que os outros 16,7% relataram “Perceber

uma leve melhoria, mas que ainda é insuficiente” (Figura 17).

Figura 17 — Percepcao dos professores em relacdo aos seus alunos a

respeito de questbes ambientais apos a aplicacdo da proposta gamificada.

@ MNao percebi nenhuma melhoria no
entendimento dos alunos.

@ Percebi uma leve melhoria, mas ainda é
insufiencente.
Houve uma melhoria razodvel, com
avancos em alguns pontos.

@ A melhoria foi muito boa. Os alunos
demonstraram compreenséo das
questdes ambientais.

Fonte: autor.
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Durante a aplicagcdo do baralho, os professores relataram diferentes
experiéncias e percepcbes em relacdo a atividade, evidenciando tanto desafios
guanto aspectos positivos da proposta.

Um dos desafios mencionados refere-se a limitacdo de tempo em sala de
aula, o que impediu um aprofundamento mais consistente de determinados temas
ambientais propostos pelo jogo. Essa observacdo destaca a necessidade de
estratégias que favorecam a integracdo entre conteudos curriculares e atividades
ltdicas de forma mais organica, respeitando os tempos pedagdogicos possiveis.

Também foi relatado que, em turmas com determinadas faixas etarias, houve
menor engajamento inicial com a tematica ambiental proposta. No entanto, esse
quadro foi revertido, em parte, durante a explicacdo das regras e na leitura de
exemplos de cartas e descartes. Nesse momento, observou-se a ocorréncia de
discussOes e debates entre os estudantes, que se envolveram na tentativa de prever
0os elementos das cartas a partir das cores e imagens apresentadas como
referéncia. Isso demonstra que, mesmo diante de um engajamento inicial reduzido, a
mediacdo docente e o estimulo a leitura critica das cartas foram capazes de
promover participagao ativa e reflex&o coletiva.

Por outro lado, alguns professores afirmaram néo ter encontrado dificuldades
durante a aplicacdo, principalmente pelo fato de que os alunos ja estavam
familiarizados com a dinamica do jogo, devido a semelhanca com outros jogos
populares. Como prova disso, foi mencionada a pergunta feita por uma aluna ao final
da atividade: “Professora, esse jogo vai ser usado em todas as escolas?” —
evidenciando ndo apenas o0 interesse despertado, mas também o potencial do
baralho para ser replicado em outros contextos escolares.

Apesar dos desafios encontrados, todos recomendariam o uso do baralho
DESCARTA para outros colegas de profissio em suas aulas de Educacéo
Ambiental. A metade disse que com certeza recomendaria, pois foi uma ferramenta
muito Uutil e eficaz e os outros 50% o recomendariam como um bom recurso
complementar.

No que se refere as sugestdes de aprimoramento do baralho e da forma
como foi implementado em sala de aula, os relatos dos professores apontaram
observacbes pontuais, que, embora ndo configurem criticas negativas, sugerem

possibilidades de refinamento do material didatico.
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Uma das sugestdes esta relacionada a acessibilidade: recomendou-se o
aumento da fonte dos textos presentes nas cartas, visando atender melhor alunos
com dificuldades visuais. Essa adaptacao simples poderia tornar a ferramenta mais
inclusiva, ampliando seu alcance entre estudantes com diferentes necessidades.

Outro apontamento refere-se a quantidade de exemplares disponiveis. Um
dos professores sugeriu a producado de mais unidades do baralho, permitindo que
um numero maior de grupos jogue simultaneamente. Essa medida facilitaria a
organizacdo da dindmica em turmas numerosas, otimizando o tempo e promovendo
maior engajamento dos alunos.

Também foi destacada a importancia de incluir, junto ao baralho, um conjunto
claro de normas do jogo. A presenca de instru¢cdes acessiveis contribuiria para uma
melhor compreensédo por parte dos estudantes, especialmente na fase inicial da
atividade, quando estéo se familiarizando com a proposta.

Embora alguns participantes tenham expressado que n&do veem necessidade
de modificagcdes substanciais, uma contribuicdo relevante prop6s a criacdo de um
manual mais detalhado. Esse material poderia ser voltado para turmas com maior
maturidade, como as do ensino médio, permitindo a introducéo de regras adicionais
baseadas nas informagOes presentes nas cartas. Essa abordagem, segundo o
relato, poderia estimular a curiosidade e aprofundar o processo de aprendizagem do
jogo. No entanto, o mesmo docente pondera que a simplicidade atual do baralho é
justamente o que favorece sua aplicabilidade com faixas etarias mais jovens, sendo
necessario evitar complexidades que possam comprometer a compreensdo e a
interacdo dos alunos com a atividade.

Por fim, vale mencionar que alguns professores afirmaram nédo identificar
necessidade de melhorias, demonstrando satisfacdo com a proposta em seu formato
atual, como na tabela 03:

Tabela 03 — Sugestdes dos professores participantes para aprimoramento do

baralho educativo.

Professor(a)||Sugestao Categoria Observacoes
“Aumentar a fonte do texto| @~ |Adaptacdo que amplial

P1 para alunos com problemas|Acessibilidade. |a inclusdo de alunos
de visao”. com deficiéncia visual.

P2 |“Nao vejo como melhorar, sé|lLogistica.  |Facilita a dinamica em|
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Professor(a)/|Sugestao Categoria Observacoes

fazendo mais exemplares turmas maiores.
para que mais grupos joguem

simultaneamente”.

“Trazer junto ao baralho as

normas do jogo para que Contribui para melhor
) _ _ Clareza de )
P3 fiqgue ainda mais claro aos|| . entendimento da
instrucao. o
alunos como ocorre 0 atividade.

processo do jogo!”.

Amplia o potencial do

“Criar um manual com regras|| o material sem
o . ||Diferenciagéao
P4 adicionais para turmas mais o comprometer a
: - pedagogica. o
maduras (ex: ensino médio)”. simplicidade para

alunos mais jovens.

_ _ L Demonstra satisfagéo
“‘Nao. Acho que esta o6timo|Aceitacdo  do
P5 o _ com o formato atual
desse jeito”. material. -
da atividade.

Fonte: autor.

Durante a realizacdo da atividade com o baralho educativo, os estudantes
expressaram falas espontaneas que evidenciam diferentes dimensdes de
engajamento, compreensdo e impacto da proposta. Algumas dessas falas indicam
uma reflexdo mais profunda em relagdo aos temas ambientais abordados. Um
exemplo disso € a declaracdo: “Nossa, eu nunca tinha pensado nisso antes!”,
proferida por um aluno ao perceber a conexdo entre a destinacdo correta dos
residuos e o conteudo presente nas cartas. Essa manifestacdo revela o potencial do
jogo para provocar questionamentos e ampliar a consciéncia ambiental dos
participantes.

O interesse e o entusiasmo também foram perceptiveis em frases como “Tia,
vai trazer de novo amanha?”, que demonstram a aceitacéo positiva da proposta e o
desejo de continuidade da atividade. Tal engajamento também se evidencia em

momentos de identificagcdo com a mecénica do jogo, como na pergunta: “Essa carta
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nao tem que pegar mais dois?”, frequentemente feita por alunos ao associarem a
dindmica do baralho com jogos ja conhecidos por eles, especialmente o Uno. Essa
familiaridade facilitou a compreenséo das regras e promoveu uma participacdo mais

ativa e confiante.

Além disso, a valorizagdo do conteudo educativo ficou clara em expressodes
como: “Muito massa! No lugar do numero, tem o desenho do que fazer com o
material que vai para o lixo! Gostei muito!”, nas quais se percebe o reconhecimento
da proposta pedagdgica incorporada ao formato ladico. Outro exemplo dessa
associacdo entre o ludico e o educativo foi a fala: “E uno? Eita que massa”, que
aponta para o efeito positivo do uso de uma estrutura de jogo ja conhecida pelos
alunos, contribuindo para uma abordagem mais leve e acessivel de temas

complexos como a educacgédo ambiental.

Por fim, vale destacar a repercussao da atividade sob a 6tica dos estudantes
em relacdo a sua abrangéncia e impacto. A pergunta feita por uma aluna do 8° ano,
identificada como Isis — “Professora, esse jogo vai ser usado em todas as escolas da
rede?” — demonstra ndo apenas a aprovacdo da experiéncia, mas também uma
percepcdo de valor coletivo e de relevancia do material para outros contextos
escolares. Esse tipo de questionamento sinaliza que, além do aprendizado
individual, o baralho também provocou reflexdes sobre sua aplicabilidade em escala

mais ampla.

Tabela 04 — Falas dos estudantes durante a realizagdo da atividade com o
baralho DESCARTA.

Estudante|Fala Categoria Observacoes

Indica que a atividade
“Nossa, eu nunca
Estudante || _ o despertou uma nova
tinha pensado nisso||Reflex&o critica _
1 perspectiva sobre
antes!” . _ )
guestdes ambientais.

. _ Demonstra empolgagao
Estudante |“Tia, vai trazer de _ ) _
Interesse/Engajamento |e desejo de repetir a
2 novo amanha?” o
atividade.

Estudante ||“Essa carta ndo tem|Compreenséo das|Mostra familiaridade com
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Estudante|Fala Categoria Observacoes

3 que pegar  mais|regras a dindmica e busca por
dois?” confirmacédo de regras.
‘Muito massa! No

lugar do numero, tem

Reconhece o diferencial

Estudante . _ |educativo do baralho em
o0 desenho do que||Percepc¢ao do conteudo . ,
4 _ relacéo a jogos
fazer com o material S
_ . tradicionais.
que vai para o lixo!”
, . _ ) Indica  reconhecimento
Estudante |“E uno? Eita que||Associacdo com jogo . )
da mecanica do jogo, o
5 massa!” popular - B
gue facilitou a adesao.
Demonstra valorizagcédo e
“Professora, esse _ o
_ . _ desejo de ver a atividade
Estudante |jogo vai ser usado em||Valorizacéo da _
o sendo ampliada para
6 todas as escolas daljatividade
outros contextos
rede?”
escolares.
Fonte: autor.
O formulario completo pode ser acessado através do link:

https://forms.qle/EKUBTKotMW{z4VvEDP9.

Os dados levantados ndo apenas validam o baralho enquanto recurso

didatico viavel e inovador, mas também se posicionam em consonancia com praticas

defendidas na literatura académica, que reconhece nos jogos uma ferramenta

potente para o desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia dos alunos e

da ressignificacdo do processo de ensino-aprendizagem (Kishimoto, 2010).



https://forms.gle/EKUBTKotMWfz4vEp9
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4 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

4.1 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de desenvolvimento e implementacdo do baralho temético sobre
reciclagem e gestdo de residuos solidos revelou ser uma contribui¢cdo significativa
para a educacdo ambiental nas escolas. Através da fase de prototipacéo, aplicacédo
e validacdo, foram observadas varias dimensdes importantes que destacam a

eficacia e a relevancia desta ferramenta pedagdgica.

Ao longo de sua aplicacdo, constatou-se que o baralho esta alinhado com as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente os de numero 4, que trata da
educacdo de qualidade, 11, relacionado a cidades e comunidades sustentaveis, e
12, voltado para consumo e producdo responsaveis. Professores que utilizaram o
jogo com suas turmas relataram, por meio de formulérios avaliativos, que a
ferramenta possibilitou a abordagem de temas essenciais, como a conscientizacéo
ambiental e a gestdo de residuos, de forma envolvente e didatica. Além disso, a
presenca de elementos Iudicos e a gamificacdo contribuiram para uma
aprendizagem mais dinamica e significativa, favorecendo a compreensao dos

conceitos relacionados a sustentabilidade.

Com base nas observacgfes e no retorno dos participantes, foram realizados
ajustes no design das cartas, na formulacdo das instru¢cdes e na estrutura das
partidas, garantindo uma melhor experiéncia pedagdgica. Na etapa de validacéo, o
baralho foi aplicado em diferentes contextos educacionais, incluindo escolas
publicas e particulares, abrangendo tanto turmas do ensino fundamental quanto do
ensino médio. Os resultados indicaram que a ferramenta se mostrou flexivel e de
facil aplicacao, conseguindo se adaptar as necessidades especificas de cada turma.
A clareza nas regras e a simplicidade do design facilitaram sua incorporacdo as
atividades pedagdgicas, sem exigir um preparo prévio extenso por parte dos

educadores.

O impacto na conscientizagdo ambiental dos alunos também se destacou
durante a avaliacdo do projeto. O feedback coletado nos formularios preenchidos

pelos professores revelou que a ferramenta estimulou o pensamento critico e
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incentivou reflexdes sobre praticas sustentaveis e gestdo de residuos. A interacédo
com o baralho proporcionou aos alunos uma experiéncia pratica de exploracdo e
aplicacao dos conceitos ambientais, contribuindo para mudancas positivas em suas

atitudes e comportamentos em relacdo ao meio ambiente.

Apesar dos resultados promissores, alguns desafios foram identificados ao
longo do processo. A adaptacdo do baralho as diferentes realidades escolares exigiu
ajustes, como a simplificacdo de termos em turmas com menor familiaridade com a
tematica ambiental e a reorganizacdo da dindmica do jogo em contextos com
limitacdes de tempo ou espaco fisico. Essas adaptacdes foram necessarias para
garantir a acessibilidade do conteido e a efetiva participagdo dos alunos,
considerando o nivel de engajamento, o ritmo de aprendizagem e as condicdes
estruturais de cada turma. Além disso, a continuidade da ferramenta e sua
efetividade dependem da capacidade dos professores em integra-la de maneira
adequada as suas praticas pedagoégicas, o que reforca a importancia de um
acompanhamento continuo e da possibilidade de adaptacdes futuras para otimizar

Seu uso.

4.2 RECOMENDACOES

Com base nas observacdes e resultados obtidos durante a prototipacao,
aplicacao e validacdo do baralho, foram elaboradas as seguintes recomendacdes
para aprimorar sua eficacia e ampliar seu impacto:

Primeiramente, recomenda-se a expansdo e diversificacdo da aplicacdo da
ferramenta. A ampliacdo do uso do baralho para além dos niveis educacionais
iniciais e em diferentes contextos regionais e culturais pode aumentar
significativamente seu alcance. A adaptacdo do material para outras disciplinas e a
criacdo de versBes especificas para diversas faixas etarias sédo estratégias que
podem potencializar o impacto da ferramenta, promovendo a educacédo ambiental
em uma variedade maior de cenarios.

Além disso, a capacitagdo e formacao continua dos educadores é essencial,
mesmo considerando a simplicidade do baralho. Workshops e treinamentos
regulares podem enriquecer a experiéncia de aplicacdo, ajudando os professores a
explorarem ao maximo as potencialidades do material e a adaptar as atividades de

acordo com as necessidades especificas dos alunos. Esse suporte adicional pode
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facilitar uma implementacdo mais eficaz e engajadora, assegurando que a

ferramenta seja utilizada de forma plena.

A implementacdo de um sistema de avaliacdo e feedback continuo é
igualmente crucial. Monitorar a eficacia do baralho e coletar opinides de professores
e alunos regularmente pode identificar areas de melhoria e permitir a adaptacdo da
ferramenta conforme necessario. Essa préatica garantirhd que o baralho permaneca
relevante e eficaz ao longo do tempo, respondendo as necessidades educacionais

em constante evolucao.

O desenvolvimento de recursos complementares também se mostra uma
recomendacdao valiosa. A criacdo de materiais adicionais, como guias de atividades,
videos instrutivos e exemplos praticos, pode fortalecer a aplicacdo do baralho,
oferecendo suporte adicional aos educadores e enriquecendo a experiéncia dos
alunos. Esses recursos complementares permitirdo uma exploracdo mais
aprofundada dos conceitos abordados, diversificando as formas de interagdo com o

conteudo.

Ademais, é fundamental fomentar parcerias e colabora¢cdes com instituicdes
de pesquisa, organizacbes ndo governamentais e empresas envolvidas na gestao
de residuos. Tais parcerias podem trazer novas perspectivas e recursos ao projeto,
ampliando o alcance do baralho e fortalecendo a educacao ambiental nas escolas. A
colaboracdo com esses parceiros também pode abrir portas para o desenvolvimento
de novas abordagens e melhorias continuas na ferramenta, promovendo sua

evolucao continua.

4.3 CONCLUSAO

O desenvolvimento e a aplicacdo do baralho “DESCARTA” representa um
avanco significativo na promocédo da educacdo ambiental, ao proporcionar uma
abordagem inovadora e envolvente para conscientizar os alunos sobre a importancia
da sustentabilidade. A utilizacdo de metodologias ativas, como a gamificagao,
demonstrou ser uma estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais dinamico e
acessivel, facilitando a assimilacdo de conceitos fundamentais relacionados a
preservacdo ambiental e ao consumo consciente. O carater ludico do jogo incentivou

ndo apenas 0 engajamento dos alunos, mas também a construcdo de
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conhecimentos que ultrapassam o ambiente escolar, influenciando suas atitudes e

comportamentos no dia a dia.

A validacéo do baralho em diferentes contextos educacionais evidenciou sua
versatilidade e capacidade de adaptacdo a distintas faixas etarias e disciplinas
escolares. Além de fortalecer o pensamento critico dos alunos sobre os desafios
ambientais contemporaneos, a ferramenta favoreceu a troca de conhecimentos entre
professores e estudantes, criando um ambiente propicio para reflexdes mais
profundas sobre praticas sustentaveis. A interacdo promovida pelo jogo contribuiu
para que os alunos ndo apenas compreendessem a importancia da correta
separacdo e descarte dos residuos, mas também se tornassem multiplicadores

desse conhecimento em suas comunidades.

Com a implementacao das recomendacdes propostas e ajustes conforme as
necessidades identificadas durante a aplicacdo, o projeto tem o potencial de gerar
impactos positivos duradouros. Ao incentivar a participacédo ativa dos estudantes e
proporcionar experiéncias praticas que conectam teoria e realidade, o baralho se
consolida como um instrumento pedagdgico de grande relevancia. Além de atender
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), ele promove uma cultura de responsabilidade
socioambiental que pode se expandir para além dos muros da escola, influenciando

habitos e comportamentos em diversos ambitos da sociedade.

O avanco na educacao ambiental proporcionado por esta iniciativa vai além
do ensino de conceitos tedricos, pois fomenta a construcdo de valores essenciais
para a formacédo de cidaddos mais conscientes e responsaveis. Assim, ao estimular
o aprendizado ativo e 0 compromisso com a sustentabilidade, o baralho contribui
nao apenas para o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos, mas
também para a transformacédo da realidade socioambiental ao incentivar praticas
cotidianas mais sustentaveis, como o descarte adequado de residuos, a reducgéo do
consumo e o0 reaproveitamento de materiais. Por meio dessas mudancas
comportamentais e do fortalecimento do senso critico em relacdo as questbes
ambientais locais e globais, a ferramenta reforca o papel da educacdo como agente

de mudanca rumo a um futuro mais equilibrado e sustentavel.
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