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Resumo

Toda humanidade precisa ser reeducada para compreender como sobreviver consumindo menos e
consequentemente produzindo menos residuos. A educag@o ambiental precisa se fazer presente em todos os
espacos e momentos. Nossa existéncia naturalmente causa consumo de recursos naturais e produgdo de
residuos. Todo volume de residuos que produzimos precisa ter um tratamento correto para ndo causar
prejuizos ao planeta e a nossa saude. Pensando na necessidade de divulgar a importancia e os beneficios que
os sistemas de coleta e tratamento de esgotos trazem para a populagao, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro
para demonstrar situagoes boas e ruins relacionadas ao esgotamento sanitario. O jogo foi criado a partir da
metodologia Quest 3X4, utilizada por La Carretta (2018). Foi prototipado e testado com publicos distintos.
Os levantamentos feitos para o referencial teérico foram utilizados para montar um texto de apoio aos
professores/instrutores e para confec¢@o das situacdes contidas nas cartas dos baralhos. O jogo foi feito para
uso tanto em sala de aula com alunos a partir do 6° ano quanto com o publico em geral em espagos alternativos
como feiras de saude e servicos a populagdo, museus, eventos relacionados ao tema e reunides comunitarias.
Os testes realizados com alunos entre 10 e 16 anos e com publico leigo acima de 30 anos demostraram a
aplicabilidade e a facil assimilagdo das informagdes apresentadas. A versao final mostrou-se de boa aceitacdo
e utilidade publica.
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INTRODU(;AO

O ser humano precisa perceber que o meio ambiente ndo ¢ simplesmente um
objeto de estudo e fonte de recursos, mas sim o que permite a existéncia de todas as formas
de vida, também sendo base para forma¢ao da identidade humana e compreensao do seu
espaco no mundo (SAUVE, 2005).

O ambiente natural e os seus recursos precisam de conservacao para que nao
comprometam as necessidades basicas das presentes e futuras geracdes. A qualidade de
vida com dignidade esté relacionada, também, com a maneira como a sociedade desenvolve
suas atividades econOmicas, pois influencia o local onde ¢ desenvolvida. Preservar os
alicerces naturais da vida ¢ fundamental para continuar havendo atividade economica ¢ a
propria existéncia digna do ser humano (LEFF, 2011).

Nesse sentido, vive-se um momento propicio para o aprimoramento da
educagdao ambiental para transformagdo de valores nocivos que contribuem para o uso
degradante dos bens comuns da humanidade. E necessario que seja uma educagdo
permanente, continuada, para todos ao longo da vida. Nao apenas na escola, mas também
em toda a comunidade. A educacdo ambiental possibilita a reflexdo tedrica referente a
questdes ambientais, ampliando o debate politico sem, contudo, perder a dimensao das
praticas cotidianas (LEFF, 2011).

Relacionar essas praticas cotidianas com os problemas de degradagao ambiental
auxilia no processo de compreensao das relagdes de causa e efeito, o que por sua vez pode
facilitar a mudanca na compreensao da realidade influenciando agdes mais consequentes e
coerentes com a manutencao do equilibrio socioambiental.

Diversificar as formas de trabalhar contetido ¢ importante para potencializar a
capacidade critica e analitica, tanto de alunos do ensino regular quanto da populacdo em

geral, de forma mais efetiva. Desenvolver processos pedagogicos de forma ludica tende a
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motivar os estudantes a socializar experiéncias e cooperar com os demais participantes para
alcangarem os objetivos propostos, seguindo com curiosidade e interesse 0s passos
indicados.

Assim, este trabalho buscou desenvolver um jogo de tabuleiro como material
de apoio para facilitar a compreensdo de como deve ser utilizado o sistema de coleta e
tratamento de esgoto. Auxiliando a educacdo ambiental na dissemina¢do de como utilizar
a rede coletora de esgoto e qual sua importancia para preservagcao do ambiente.

Objetiva-se com esse trabalho desenvolver um jogo de tabuleiro como material
de apoio para facilitar o processo de educacdo ambiental no que se refere aos danos que o
desconhecimento sobre o uso correto da rede de esgoto pode causar ao meio ambiente.
Além de construir o jogo pretende-se testd-lo para verificar sua efetividade como

ferramenta no processo ensino-aprendizagem.

METODOLOGIA

A criagdo de um jogo para auxiliar na divulgacao e compreensao sobre o que ¢
um sistema de esgotamento sanitdrio e a importancia do correto funcionamento dele ¢ uma
tarefa que exige muitas etapas. Esse trabalho caracteriza-se quanto a sua finalidade como
uma pesquisa aplicada por desenvolver um tema especifico para atender uma demanda com
tematica especifica (SANT'ANA, VICENTINO, 2011).

Quanto ao seu objetivo pode ser considerado exploratorio por investigar como
¢ o processo de cria¢ao de jogos educativos e como aplica-los na tematica ambiental, assim
como investiga diversas situagdes que ocorrem com o sistema de coleta e tratamento do
esgoto.

A abordagem adotada ¢ qualitativa por se tratar do desenvolvimento de material
criativo inédito para uso no processo de ensino-aprendizagem.

Quanto aos procedimentos utilizados, foi realizada pesquisa bibliografica e
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documental para criagdo do jogo e do material de apoio.

Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro para ser jogado com pedes e um dado
conforme as instrugdes tiradas de cartas de um baralho, também criado para o jogo. Esse
jogo pode ser aplicado para faixa etdria a partir dos 12 anos.

O jogo foi montado no estilo Print and Play (P&P), formatado com tamanho
padrdao A4, pronto para ser impresso e jogado, sendo um material de apoio de facil acesso
e aplicacao pelos professores do ensino regular e para educadores em espagos nao formais.
O protoétipo foi impresso e testado com um grupo heterogéneo de criangas e adolescentes
entre 10 e 16 anos e também com um grupo de pessoas leigas com mais de 35 anos
funcionarios de empresa prestadora de servigos de limpeza e seguranca (CARRETTA,
2018,).

O primeiro teste com os dois grupos foi feito com um protdtipo em preto e
branco. Conforme as rodadas do jogo transcorreram foram anotadas as possibilidades de
melhoria. O segundo teste foi feito com uma versao colorida e de melhor acabamento. Essa
versao ja com as melhorias feitas para agilizar e dinamizar a narrativa do jogo.

Conforme os itens descritos por La Carretta (2018,) foram delimitadas as
seguintes caracteristica para criacao da estrutura do jogo:

1. Espaco: classificado como de progressao ¢ a cidade.

2. Pedes: sdo do tipo atores, serdo os alunos, cada cidaddo da cidade, os quais
representam no tabuleiro o progresso da partida, a jornada.

3. Itens: nesse caso sdo do tipo “Power up” que auxiliam a alcangar os objetivos do
jogo, podendo ser: opgdes estratégicas de movimentacao, ajuda para executar agoes,
equipar o jogador, oferecer regalias.

4. Desafios: levar o esgoto para a estacao de tratamento.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base no referencial teorico e demais pesquisas realizadas foi elaborado
um texto de apoio para os professores trabalharem com os alunos antes de aplicar o jogo.
O texto de apoio traz as informagdes basicas sobre o que ¢ esgoto, o que pode ou nao ir
para o esgoto, o que € o sistema de esgotamento sanitario, como ele deve ser corretamente
utilizado e quais transtornos podem surgir se nao houver os cuidados necessarios. Também
foram listadas algumas perguntas para serem feitas aos alunos para introdugao do assunto
de modo a investigar o que eles conhecem sobre o tema e despertar interesse e atencao
deles.

Segundo Pereira (2008) os jogos didatico-pedagogicos s6 tém efetividade,
quando utilizados de maneira correta, planejada e associada a outras metodologias. Motivar
e desenvolver interesse e curiosidade pelo contetido por parte dos alunos/publico sdo os
pontos chaves dessa pratica pedagogica, o texto de apoio auxilia nesse planejamento.

O jogo foi construido com base em uma narrativa ndo linear, pois varias
histérias se desenvolvem ao longo das jogadas. Foi criado um manual de instrugdes e regras
onde sdo explicadas as formas de jogar e como avangar ao longo das diversas possibilidades
de caminhos conforme La Carreta (2018,) direciona o passo a passo.

Como citado por Costa e Poenaru (2016), a atividade educativa mediada pelo
jogo permite ao aluno construir o conhecimento por ele mesmo, ndo apenas assimilar um
dado pré-configurado pelo professor. Permite que ele crie um olhar critico e analitico sobre
o tema abordado no jogo, sendo conduzido pelo professor a questionar-se e procurar
solucdes para as situagdes propostas no decorrer do jogo. Assim como um mediador pode
fazer com os cidaddos em qualquer ambiente/evento relacionado ao tema.

As trilhas no jogo possuem casas com simbolos diferentes que correspondem a

baralhos distintos (figura 1):
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e (Casas com sinal de mao em positivo — (Baralho = PARABENS!) - Indica que o
jogador fez ou esta fazendo algo correto em relacao a geragao de esgoto ou durante
sua jornada até a estagdo de tratamento.

e (Casas com sinal de proibido — (Baralho = ENTROU PELO CANO!) — Indica que o
jogador jogou algo que ndo deveria ir para o esgoto, que fez algo errado na ligacao
com a rede coletora ou encontrou problemas no caminho até a estagao.

e (asas com sinal de sol — (Baralho= BENEFICIOS) — indica que o jogador sera
beneficiado de alguma forma ou poderé beneficiar outro jogador.

e Casas com sinal de mdo aberta - (Baralho= REFLEXAO) - indica que o jogador
encontrou uma situagao que ira requerer auxilio de outros jogadores. Nesse baralho
também ha cartas indicando a¢des que um ou todos os jogadores devem realizar e

também ha cartas com questdes a serem respondidas por um ou por todos.

Figura 01: Modelo de carta dos baralhos.
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Fonte: proprio autor.

As cartas de atitudes erradas e de reflexdo podem prender o jogador a casa onde
se encontra até que um ou mais jogadores o ajudem a sair de 14. E possivel ajudar trocando
sua vez de jogar o dado pela ajuda. Essas cartas levam os jogadores a perceberem como as
vezes enfrentamos situacdes nas quais precisaremos de apoio e auxilio dos outros. Nessas
cartas também hé a¢des dindmicas que devem ser executadas uma ou vérias vezes pelo
jogador. O préprio jogo parece estar jogando contra os jogadores que precisam cooperar
entre si para alcangarem seus objetivos, conforme o tipo de desafio “coop quest” elencado
por La Carretta (2018,).

Primeiro foi escrito o texto de apoio com as principais informagdes relevantes

sobre a rede e o tratamento de esgoto. Depois foi trabalhado o contetido das cartas. Por
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ultimo foram feitos rascunhos do tabuleiro do jogo a mao até chegar a versao que melhor
representaria as situagdes a serem desenvolvidas pelos jogadores.

Apos definido o formato do tabuleiro, foi feita uma primeira impressao em
papel comum em preto e branco para testar a efetividade das regras propostas. Os testes
foram feitos com uma rodada em cada grupo. Grupo 1- criangas e adolescentes entre 10 e
16 anos e grupo 2 - pessoas leigas com mais de 35 anos funciondrios de empresa prestadora
de servigos de limpeza e funcionarios de uma empresa de saneamento.

Esse primeiro teste foi impresso em preto e branco para verificar a qualidade
dos detalhes. Todo tabuleiro e cartas foram feitos de modo que a falta de cores ndo atrapalhe
o desenvolvimento da atividade, assim ele pode ser impresso colorido ou em preto e branco
conforme disponibilidade.

Os testes com ambos os grupos fizeram perceber a necessidade de aumentar o
nimero de cartas dos baralhos azul e vermelho. O jogo foi para teste sem um nome para
que durante o jogo os participantes dessem sugestdes. Entre as diversas sugestdes foi

escolhido: Entrando pelo Cano.

Fonte: proprio autor.

Depois de desenvolvidas mais cartas para os baralhos, melhorado o grafico do
tabuleiro e inserido o nome do jogo, foi feita a configuracdao final do jogo com a
metodologia Print & Play. O jogo oficial foi impresso colorido para os testes finais (figura

03) com 0s mesmos grupos.
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Figura 03: Jogo “Entrando pelo cano”.
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Fonte: proprio autor.
No geral, o grupo 1 ficou empolgado com a situagdo de fazerem uma jornada

para levarem seus residuos até a estagdo de tratamento de esgoto. Conforme Pereira (2008)
os jogadores sentiram-se motivados a cumprirem corretamente a missdo dada e
demonstraram bastante curiosidade sobre o que acontece ao longo do sistema de coleta do
esgoto.

No decorrer do jogo eles perceberam que precisavam se ajudar mais para
chegarem mais perto da estagdo. Alguns identificaram situagdes ruins que ja viveram ou
presenciaram em algum momento com relagao ao esgoto. Todos gostaram de saber sobre o
que nao deve ir para o esgoto e ficaram impressionados com a distancia e o trabalho que ha
para que o esgoto seja levado para longe das pessoas e tratado para evitar doengas e
problemas ambientais. Os proprios jogadores do grupo 1 reconheceram que ¢ uma forma
mais interessante de aprender essas coisas do dia a dia, assim como identificou Pereira
(2008).

O grupo 2 tendo mais experiéncia de vida tinha muitos exemplos para dar,
semelhantes aos que surgiam no jogo, porém relatavam algumas vezes que nao sabiam que
era dessa forma que deveriam ter agido. Gostaram das informagdes que receberam,
questionaram mais sobre algumas situacdes além do que constava nas cartas e se divertiram
muito com a forma como o jogo ia apresentando reviravoltas.

Quando ha interesse do aluno pela atividade, ¢ facilitada a interacao entre eles
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e deles com o contetdo presente nos jogos, gerando curiosidade, transformando a a¢do em
aprendizado (PEREIRA, 2008). Por isso ¢ fundamental trabalhar o contetido antes das
jogadas, seja inserindo o jogo no contexto do curriculo escolar ou associando das mais
diversas formas a qualquer assunto que possua relagdo com o saneamento ambiental.

As maiores dificuldades foram durante a elaboracao das regras do jogo de modo
a aumentar a interagdo e cooperacdo entre os jogadores. Assim como para demonstrar as
relagdes de causa e efeito das atitudes de cada um no dia a dia. A principal diferenca
observada entre os dois grupos que testaram o jogo, foi que o grupo 1 demonstrou no inicio
maior competitividade e foco em chegar a estacdo de tratamento, j& o grupo 2 demonstrou
o tempo todo curiosidade e interesse sobre as situagdes que iam surgindo. O grupo 2 trocava
mais experiéncias entre eles e admitiam as coisas erradas que faziam por nao conhecerem

a forma correta de agir.

CONSIDERAC()ES FINAIS

O jogo de tabuleiro “ENTRANDO PELO CANO” demonstrou ser um
material didatico ludico promissor para trabalhar conceitos e informacgdes
importantes sobre o funcionamento e utilidade do sistema de esgotamento
sanitario. Conforme os objetivos e os testes ele pode ser aplicado por professores
em sala de aula como recurso didatico dentro da educagao formal e também pode
ser aplicado em outros espacos, como feiras, mostras culturais e outros
relacionados ao meio ambiente, através de mediadores.

Os jogos sao formas dindmicas de repassar informag¢des ao publico,
facilitando a sensibilizagao e construgdo de novos conhecimentos sobre o tema,
ajudando a despertar interesse. A metodologia “Print & Play” adotada facilita o
acesso a qualquer educador para imprimir e aplicar o jogo.

Trabalhando previamente o conteudo, cada jogada pode ser mais bem
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discutida entre os participantes, as interacbes sdo maiores e a compreensao,

associacao e desenvolvimento de novos conteudos é facilitada.
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