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O JOGO DIDATICO COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA PARA AUXILIAR NO
DESENVOLVIMENTO DA CONSCIENCIA
SOCIOAMBIENTAL A RESPEITO DO LIXO
ELETRONICO

THE DIDACTIC GAME AS A PEDAGOGICAL TOOL TO AS-
SIST THE DEVELOPMENT OF THE SOCIO-ENVIRONMEN-
TAL CONSCIOUSNESS REGARDING THE ELECTRONIC
GARBAGE

Resumo

Diante da problematica cada vez maior da gestao de residuos sélidos, um novo tipo de lixo
torna-se mais comum nas sociedades capitalistas, o lixo eletrdnico. E garantido por lei o
compartilhamento da responsabilidade do descarte e reciclagem entre Estado, sociedade
e empresas. Este trabalho foi produzido a partir do debate acerca dessa problematica,
realizado pelos professores das disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia do curso de
licenciatura plena em Pedagogia da Universidade do Estado do Para (Uepa), em que surge
a necessidade de desenvolver a temdatica como contelido interdisciplinar para a escola
basica, afim de contribuir para a construcdo de uma sociedade mais cidada em termos
socioambientais. Baseados no referencial tedrico da teoria das Multiplas Inteligéncias, os
autores buscaram dar aos participantes o estimulo necessario para a construcdo de
consciéncias cidadas, desde as séries iniciais, através de uma perspectiva ladica e
dialética.

Palavras chave: lixo eletronico, meio ambiente, satde e aprendizagem.

Abstract

Faced with the growing problem of solid waste management, a new type of waste becomes
more common in capitalist societies, electronic waste. The sharing of responsibility for disposal
and recycling between State, society and companies is guaranteed by law. This work was pro-
duced from the debate about this problem, carried out by the professors of the disciplines of
Physics, Chemistry and Biology of the full licentiate course in Pedagogy of the University of
the State of Pard (Uepa), in which the need arises to develop the theme as interdisciplinary
content for the basic school, in order to contribute to the construction of a more citizen society
in socio-environmental terms. Based on the theoretical framework of the Multiple Intelligences
theory, the authors sought to give the participants the necessary stimulus for the construction
of citizen consciousnesses, from the initial series, through a playful and dialectical perspective.

Key words: electronic waste, environment, health and learning.
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Introducéo

Dentro do capitalismo, a defini¢do social de cada pessoa se da a partir do valor dos bens
de consumo que ela possui, daf a busca incessante do homem de estar sempre atualizado
com as novas tecnologias que acaba por preterir a preocupacgdo de dar um destino correto
ao lixo que esta produzindo devido a constante substituicao de seus bens. Este dinamismo
da industria da tecnologia resulta na producio de um novo tipo de residuo, o lixo
eletrénico, cada vez mais comum nas cidades, e que se tornou uma problematica
socioambiental que permeia o ambito da gestao de residuos solidos.

No Brasil, a producdo de lixo eletronico chega a ser de 4.000 toneladas por hora, incluem
monitores, teclados, mouses, impressoras, chips, pilhas e outros aparelhos, totalizando
cerca de 30 milhdes de toneladas ao ano (ETHOS, 2009). Ao observar os componentes
utilizados para a fabricagdo desses equipamentos, como por exemplo o chumbo, o cddmio,
o0 mercurio, o zinco, a platina, o niquel, o litio e o cobre, que sio denominados metais
pesados, podemos compreender que o inadequado e volumoso descarte destes residuos
pode causar graves danos a saide humana e ao meio ambiente. Esses residuos sao
classificados como residuos classe 1, perigosos, conforme a NBR 10004:2004, da
Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) (BRASIL, 2009). Além desses
compostos que ameacam a saude do homem e poluem o meio ambiente, chamamos
atencdo para o material que geralmente compoe a estrutura externa dos equipamentos, o
plastico, que pode levar entre 100 e 500 anos para se decompor. Se atentarmos para a
quantidade de residuo produzido é possivel entender a dimensdo do problema e a
importancia de analisar este assunto nos diversos setores da sociedade.

A Lei 12.305/2010 que estabelece a Politica Nacional de Residuos Sélidos (PNRS) prevé
em seu artigo 3° que aresponsabilidade pelo lixo eletronico e os demais tipos de residuos,
deve ser compartilhada entre Estado, empresas e sociedade e, para isto, da importancia a
instrumento chamado “Logistica Reversa”. Trata-se de uma ferramenta de
desenvolvimento econOmico e social que é definida por um conjunto de acoes,
procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e restituicao dos residuos ao setor
empresarial para reaproveitamento em sua produc¢do de origem ou em outras produgdes,

ou até mesmo para qualquer outra destinacdo final adequada em carater ambiental
(BRASIL, 2010).

A PNRS articula-se com a Politica Nacional de Educacdo Ambiental (PNEA), regulada pela
Lei n2 9.795, de 27 de abril de 1999. Dentre os objetivos contidos no artigo 5° da PNEA,
assegura-se, por exemplo, “o estimulo e o fortalecimento de uma consciéncia critica sobre
a problematica ambiental e social; o incentivo a participa¢do individual e coletiva,
permanente e responsavel, na preservacao do equilibrio do meio ambiente, entendendo-
se a defesa da qualidade ambiental como um valor inseparavel do exercicio da cidadania”
(BRASIL,1999).

Baseados no exposto acima, dentre outros fundamentos que serdo descritos neste artigo,
os autores construiram o projeto pedagdgico “Do lixo ao luxo”, desenvolvido com uma
turma de 3° ano do ensino fundamental de uma escola da rede de ensino do municipio de
Ananindeua-PA. O projeto teve como objetivo conscientizar os educandos sobre a
importancia do correto descarte do lixo eletrénico, em uma perspectiva lidica, afim de
contribuir para a formacdao de uma consciéncia cidadda no que tange aspectos
socioambientais. Compreendemos que, apesar da interdisciplinaridade que o tema
oferece, podendo ser trabalhado em outras disciplinas, é possivel utiliza-lo para auxiliar
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no desenvolvimento da competéncia de nimero sete da Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), onde se define que, ao estudar a disciplina de Ciéncias no ensino fundamental, o
sujeito deve ser capaz de:

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
[..] recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar
decisdes frente a questdes [..] socioambientais e a respeito da saude
individual e coletiva, com base em principios [..] sustentaveis [..].
(BRASIL, 2017, p. 276)

Neste artigo serdo descritos os fundamentos tedricos e metodoldgicos que sustentaram a
criacdo e aplicacao do projeto, bem como a apresentagdo e andlise de seus resultados.
Também contém registros iconograficos dos procedimentos adotados e discussdes que
advém da relacdo dos resultados com o marco tedrico escolhido como base para o
trabalho.

Marco Teodrico

O jogo para Huizinga e Mendes

Utilizamos como ferramenta pedagoégica o uso de jogos para a execuc¢do do projeto e
adotamos para este artigo, a concep¢do de jogo de Huizinga (1990), que considera o jogo
humano um fené6meno social resultante da cultura, uma atividade livre. O autor também
acredita que esta seja a forma mais elevada de jogo.

Ainda nesta perspectiva, o jogo nao é uma atividade inata do homem, ele é apreendido
através das relagdes sociais interpessoais. O jogo ndo é inven¢do do homem, acrescenta o
autor, visto que os animais praticam jogos, convidam-se para jogar, obedecem as “regras”,
porém ndo buscam resultados enquanto jogam. O jogo antecede a cultura e, por
conseguinte, a existéncia da sociedade humana.

Huizinga (1990) afirma que existem aspectos no jogo que ndo podem ser explicados de
forma légica, a sua esséncia ndo é material e ultrapassa os limites psicoldgicos e
biol6gicos. Para Huizinga (1990) o homem ndo acrescentou nenhuma caracteristica
fundamental ao jogo, apenas pode diversifica-lo. Por outro lado, o jogo da a existéncia
humana mais beleza, harmonia e sentido, ultrapassa os processos bioldgicos de
alimentacao, reproducao e auto conservacgao.

A esséncia de jogar estd no divertimento, no fascinio, na distracao, na excitacao, na tensao
e no arrebatamento para outra realidade que o jogo pode proporcionar. Quem joga se
evade da vida real, para os espacos ludicos, espacos estes que sdo temporarios, criados
nas acoes dos habitos, estando assim ligado ao fator do tempo, podendo se tornar uma
tradicdo através da repeticao.

Para Huizinga (1990) o jogo é livre “no sentido da possibilidade de escolher e de nao
surgir naturalmente, nao estar pré-determinado”. Esta caracteristica se da pelo fato do
jogo nao ser instintivo. O autor acrescenta, que apesar da tendéncia de definir o jogo pelo
que ele nao €, devemos nos distanciar disto e buscar defini-lo a partir do que ele ¢, “ como
forma de atividade, como forma cheia de sentido, como func¢ao social” (Huizinga 1990, p.
15e19).

Huizinga descreveu caracteristicas a serem observadas para determinar o que € jogo:
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0 jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 1990, p. 33)

Mendes (2010) apresenta uma critica a Huizinga ao dizer que as concep¢des apresentadas
por ele “sobre a sociedade, a cultura e a historia, afim de totalizar o sentido das diferentes
praticas sociais através do jogo”, podem ser facilmente questionadas. No entanto, o
mesmo assinala que a contribuicdo das analises biologizantes sobre o jogo -
comportamento instintivo, canaliza¢do de energia excedente, préoprio da infancia - sdo de
suma importancia.

O autor acrescenta a seguinte defini¢ao de jogo:

Concebido como uma pratica social, o jogo, bem como suas diversas
formas de articular-se na vida cotidiana, pode ser entendido como um
conjunto de modos de reproduzir relagdes e significados em um plano e
significados em um plano especifico cuja a particularidade reside em
permitir ao sujeito sair de um plano dimensao ou aspecto da realidade
para ingressar em uma dimensdo ficcionalizada da mesma. (MENDES,
2010. p. 69)

As Inteligéncias Multiplas

A base para a escolha do jogo como principal ferramenta pedagégica na elaboracgao e
aplicacdo do projeto em questdo, bem como deste artigo, estd na inclinacdo das agdes
pedagdgicas usadas para o desenvolvimento de diversas inteligéncias descritas na teoria
das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1995) e Antunes (1998).

Ao longo da historia, as a¢des corporais sofreram uma tendéncia de inferiorizacdo na
civilizacdo ocidental em virtude das operagdes mentais separando, assim, o corpo e a
mente, pois acredita-se que os movimentos corporais se utilizavam de uma funcgao
cognitiva inferior. Segundo Lima (apud Gardner, 1995), esta visdo alcan¢a o ambito da
escola, fundamentando o trabalho pedagogico.

No entanto, o autor salienta que o funcionamento do sistema motor é “complexo, interage
com o sistema perceptivo e exige uma coordenacdo diferenciada e integrada de uma
imensa variedade de componentes neurais e musculares.” (LIMA. 2008. p. 84).

E questionavel a visdo que considera as atividades da “mente” como as mais importantes
e ainda acrescenta mais um contraponto utilizando o conceito de inteligéncias multiplas
para se opor ao conceito de uma inteligéncia geral, que contemple todas as competéncias.

Gardner (1995) tomou como referéncia contribui¢des das pesquisas no campo da
neurociéncia e destaca que no cérebro humano existem determinados espagos cognitivos
que ao processar diferentes informagdes, apresentam competéncias especificas. O ser
humano tem ao menos oito diferentes espacos cognitivos, que abrigam as varias
inteligéncias: sinestésico-corporal, linguistica, légica matematica, espacial, musical,
naturalistica, intrapessoal e interpessoal. As trés ultimas inteligéncias foram descritas por
Antunes (1998), que alerta sobre a dificuldade de definir essas areas, entretanto ha um
consenso em que cada uma delas retrata uma competéncia diferente.

Lima (2008) afirma que pesquisas realizadas tém contribuido para a comprovacao das
Multiplas Inteligéncias. Neste ambito destaca-se pesquisas com pessoas que tenham tido
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algum tipo de dano cerebral, no entanto, apenas algumas capacidades encontravam-se de
fato comprometidas, enquanto outras nao tinham sido afetadas e mais, as pesquisas com
criangas que tinham limita¢des profundas em certos niveis, porém eram excepcionais em
outros.

7

Para Lima (apud Gardner, 1995), a inteligéncia é uma “capacidade que o individuo
adquire, num determinado contexto cultural, de solucionar problemas genuinos ou
dificuldades, criar produtos, levantar duvidas e questionamentos”. A partir dessa
definicdo é possivel analisar importante papel do contexto social na caracterizacdo do
desenvolvimento das capacidades intelectuais, ou seja, o biolégico ndo pode definir
isoladamente a inteligéncia. Portanto, para desenvolver uma competéncia é fundamental
oferecer oportunidades de trabalho especificas para ela.

As proposic¢des cientificas citadas por Lima (2008) contribuem, em varios aspetos para
reestruturar o trabalho pedagégico, afim de que este esteja direcionado para o
desenvolvimento das inteligéncias multiplas. Mas especificamente

Um primeiro aspecto refere-se ao posicionamento contrario da teoria a
tendéncia de valorizacdo de apenas duas competéncias, no interior da
escola: a linguistica e a l1dgico-matematica. Um segundo ponto ressalta a
importancia do contexto sociocultural, do processo educacional para o
desenvolvimento das Inteligéncias Multiplas; e um terceiro, que destaca
a relacio de contribuicbes reciprocas; isso quer dizer que o
desenvolvimento especifico de uma inteligéncia contribui no
aprimoramento das outras competéncias. (LIMA, 2008. p. 85)

Lima (2008) destaca, que em nenhum momento é negado a importancia da inteligéncia
linguistica, bem como da légico-matematica, o que se questiona aqui é a postura das
escolas em priorizar competéncias e preterir a outras.

Ressaltamos que as atividades ludicas, mas especificamente os jogos, sdo de suma
importancia para o desenvolvimento de todas as areas cognitivas, assim como as das
multiplas inteligéncias, em virtude de unir em uma unica atividade diversas agdes que
influenciam o desenvolvimento de habilidades que estimulam e auxiliam as competéncias
cognitivas. Por exemplo, “atencdo, concentragdo, memoria, organizagao, persisténcia sao
capacidades e comportamentos exercitados e aprendidos nas situa¢des Iludicas.”
(Venguer, 1986. apud. Lima, 2008)

Sdo denominadas Inteligéncias Multiplas: a Cenestésico-corporal, a Linguistica ou Verbal,
a Légico-matematica, a Espacial ou Visual, a Musical, a Naturalistica, a Intrapessoal e a
Interpessoal. Iremos, aqui, caracterizar somente duas das oito inteligéncias citadas, uma
vez que fazem parte do referencial deste artigo.

Inteligéncia Verbal ou Linguistica

A caracteristica fundamental da inteligéncia verbal, segundo Gardner (1995), é a
sensibilidade do individuo ao significado e ao emprego das palavras. Lima (2008)
acrescenta que para quem teve oportunidades e desenvolveu essa inteligéncia, expressa
capacidade de comunicacdo utilizando a linguagem de forma coerente, processando e
ordenando as informagdes escritas ou moralizadas, dando-lhes sentido.

Antunes (1998) contribui ao dizer que essa competéncia pode ser estimulada desde o
nascimento até os dez anos, periodo mais propicio para o estimulo. Essa inteligéncia
relaciona-se com as inteligéncias l6gico-matematica e cenestésico-corporal.
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As brincadeiras promovem situacdes para o desenvolvimento especifico da linguagem
pois a crianga necessita saber expressar seus desejos e intencdes de forma compreensivel
para outras criancas e adultos, caso contrario encontrara dificuldades para interagir de
forma lddica com os demais. (Venguer, 1986. apud Lima 2008)

Lima (2008) propde aos professores exercicios que estimulem o desenvolvimento dessa
inteligéncia como, por exemplo, a pratica de didlogo em sala, apresentando palavras
novas, que contem histérias, que ougam e cantem cantigas. Como atividades lddicas, Lima
exemplifica e indica a utilizacao de parlendas, rimas, adivinhagdes, atividade ritmicas,
dramatizagdes, entre outros.

Inteligéncia Logico-matematica

Gardner (1995) afirma que esta inteligéncia esta estabelecida na capacidade do individuo
de conhecer e estabelecer relagdes de exploracdo, ordenacao e avaliagao com objetos. Em
outras palavras “o prazer na solugdo de problemas significativos, a paixdo pela abstragao,
a facilidade para o calculo, gosto pelas ciéncias exatas”. (LIMA, 2008)

O periodo ideal para estimulos a essa inteligéncia, segundo Antunes (1998), esta entre o
primeiro ano de vida e perdura até os dez. Lima (2008) aponta algumas atividades que
desenvolvem essa competéncia, como por exemplo o conhecimento das propriedades
matematicas e estabelecimento de comparacgdes entre objetos.

Segundo Venguer (apud Lima, 2008) é na brincadeira que se evidencia a fun¢ao simbolica
do cognitivo. Ao brincar a crianc¢a distancia a funcao real do objeto e aimagem que se tem
dele na atividade em questdo, representa papéis imitando a realidade. Essas ac¢des
estimulam o pensamento abstrato, imprescindivel para a competéncia l6gico-matematica.

Metodologia

A partir da problematica do lixo eletronico e das bases tedricas descritas neste artigo,
elaboramos o projeto pedagégico “Do Lixo ao Luxo”, direcionado para uma turma de 3°
ano do ensino fundamental, com o objetivo de conscientizar os educandos sobre a
importancia do correto descarte do lixo eletrénico, em uma perspectiva ludica, afim de
contribuir para a formag¢do de uma consciéncia cidada.

O projeto, desenvolvido em uma escola referéncia em sustentabilidade do municipio de
Ananindeua-PA, teve como objetivos especificos: instigar os educandos a identificar em
seu cotidiano o que sdo lixos eletrénicos; desenvolver no¢des dos componentes basicos
do lixo eletronico; identificar os maleficios causados a natureza e ao ser humano devido
ao descarte impréprio do lixo eletrénico; informar os estabelecimentos da cidade que
recolhem lixo eletronico; desenvolver a autonomia, a responsabilidade e a auto confianca.

Durante a construcao do projeto foram desenvolvidos recursos didaticos com o objetivo
de apoiar as atividades propostas. As atividades planejadas foram: roda de conversa;
gincana; jogo de tabuleiro gigante; construcao de uma caixa depdsito para pilhas e
baterias e cartaz informativo.

A rodade conversa, realizada no primeiro dia, foi a atividade de abertura, onde a tematica
foi apresentada de forma expositiva e dialogada, buscando perceber o que os alunos ja
tinham de conhecimento sobre o assunto com as seguintes indagacdes: Vocés sabem o
que é lixo? Uma televisdo pode ser lixo? Vocés sabem o que é lixo eletronico? Além de usar
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exemplos comuns de lixo eletronico, também buscamos trazer o didlogo para a realidade
do aluno, partindo de situagdes vivenciadas no dia a dia.

Foram expostas especificidades dos materiais que compde os aparelhos eletronicos, os
efeitos nocivos causados ao meio ambiente e a saide causados pelos componentes desses
aparelhos. No caso de pilhas e baterias, também foi dado enfoque na importancia desses
aparelhos para o nosso cotidiano como fonte de energia, a forma correta e incorreta do
descarte e os postos de coleta em Ananindeua.

Usamos as placas ilustrativas (imagem 1) para chamar a atencdo dos alunos e
exemplificar de forma mais compreensivel o que é o lixo eletronico. Além das placas
ilustrativas, levamos lixos eletronicos, mais especificamente, dois celulares, dois teclados
de notebooks, um DVD e um carregador de celular.

Imagem 1: placas ilustrativas usadas durante a roda

No segundo momento, realizamos uma gincana. Utilizamos o quadro de pontuagdo
tematico (imagem 2). A turma foi dividida em dois grupos, a “Equipe Bateria” e a “Equipe
TV Velha”. A dindmica da gincana era simples: foram cinco perguntas feitas para as
equipes, somente um representante da equipe poderia responder; quando uma equipe
ndo sabia a resposta passava a vez para a outra e, a cada acerto, a equipe ganhava uma
pilha no seu lado do quadro de pontuacao.

As perguntas foram as seguintes: o que € lixo eletronico?; quais sdo os materiais mais
encontrados nos aparelhos eletronicos?; que mal o lixo eletronico pode causar ao meio
ambiente?; que mal o lixo eletronico pode causar a saide humana?; onde podemos
encontrar pontos de coleta de lixo eletronico em Ananindeua? A gincana encerrou o
primeiro dia de atividades do projeto.

Imagem 2: quadro de pontuacdo tematico

No segundo dia foram desenvolvidas mais trés atividades: o jogo de tabuleiro gigante
(imagem 3) e a construc¢do de uma caixa deposito para pilhas e baterias. Antes de iniciar
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as atividades, os estudantes foram convidados a recordarem o que foi
apresentado/aprendido durante o primeiro dia de atividades, um momento de retomada
de conceitos e conteudos.

Para iniciar o jogo os alunos ouviram as instru¢des de como se daria o jogo e uma historia.
Cada um “era” dono de um terreno. Estes terrenos estavam abandonados e cheio de lixo
eletronico. Eles foram convidados a tomar as atitudes corretas para que, ao fim do jogo,
seus terrenos estivessem limpos e com lixeiras seletivas.

Apés o as instrugdes iniciais, os alunos foram divididos em duas equipes, cada grupo
posicionou-se em um lado do tabuleiro. Um representante de uma das equipes jogava o
dado e de acordo com o niimero tirado, andaria a quantidade de casas sobre o tabuleiro.
Caso acertasse a pergunta correspondente a casa, permaneceria naquela casa. Caso a
resposta estivesse errada, o aluno voltava a quantidade de casas andadas.

Imagem 3: jogo de tabuleiro gigante

Para decorar a caixa depoésito, os alunos pintaram imagens de pilhas e baterias. As
imagens foram coladas nos lados da caixa. Para o cartaz informativo, os alunos pintaram
imagens relacionadas aos males causados ao meio ambiente e a saide e colaram em
lugares especificos do cartaz.
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Imagem 4: aluno decorando a caixa depésito
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Imagem 5: cartaz informativo

Resultados e discussodes

A andlise dos resultados foi feita a partir dos registros iconograficos e anotagdes. Em
relacdo aos objetivos tragados, tanto o geral quanto os especificos, todos foram
alcangados durante o desenvolvimento do projeto, contudo, os alunos alcangaram uma
capacidade ndo prevista: a de fazer relacdo entre as suas atitudes e os impactos ao meio
ambiente e entre os prejuizos ambientais e a propria saude.

Devido a proposta sustentavel da escola, os alunos ja tinham um conhecimento semi
estruturado acerca de coleta seletiva, protecao ao meio ambiente e tipos de lixo. Durante
o primeiro dia do projeto, por diversas vezes, com suas contribuicdes, os alunos
demostraram conhecimento sobre o assunto. Nosso papel, entdo, foi o de aprofundar os
saberes, dar novos significados aos mesmos conhecimentos, agora voltados para o lixo
eletronico, além de trabalharmos a expansao do vocabulario dos estudantes em relacao
ao tema.

Identificamos, a partir do didlogo inicial, diversos subsungores que serviriam de base para
a construcdo de um novo conhecimento e assim obter uma aprendizagem significativa
sobre lixo eletronico, meio ambiente e satde.

Ao indagarmos a turma se sabiam o que era lixo eletronico, um dos alunos respondeu: “é
televisdo, é pilha, é celular, mas quando td quebrado”.

Quando questionados sobre o lugar correto de descartar este tipo de lixo, nenhum aluno
apresentou uma resposta direta, no entanto, era de conhecimento deles que o lixo
eletronico ndo poderia ser descartado em qualquer lugar, demonstrado na fala de uma
aluna: “a gente ndo pode jogar no lixo da nossa casa, mas a gente tem que vé um lugar”.

Refletimos com a turma sobre o porqué nao poderiamos descartar o lixo eletrénico no
mesmo lugar do lixo comum. Mais uma vez a turma demostrou que sabia que faria mal ao
meio ambiente e a satide, s6 ndo sabiam o porqué: “a gente ndo pode jogar porque faz mal
pra natureza, a gente ndo pode jogar nenhum lixo na natureza”. Aproveitamos o momento
para questionar se assim como faz mal a natureza, também faria mal para os seres
humanos e um dos alunos fez a seguinte colocacao: “se a gente jogar o lixo na natureza e
vai pro rio, o peixe come, a gente come o peixe e ai faz mal pra gente”.
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A partir destas observagdes, o didlogo foi direcionado para a exposi¢cao do conceito de lixo
eletronico, os maleficios causados pelo descarte incorreto ao homem e a natureza, os
componentes desse lixo, o conceito de contaminacgao, alguns tipos de doencas causadas
pela contaminacdo por minerais, como por exemplo doencas respiratérias, além de
apresentarmos sempre novas palavras e mais adequadas para falar sobre o tema.

A turma demonstrou apropriacdo sobre reciclagem e levantaram a questdo durante o
projeto. Um dos alunos disse: “tudo pode ser reciclado, esse celular também pode”. Dai
surgiu o debate sobre o que poderia ser aproveitado para reciclar dentre os materiais que
compode a maioria dos aparelhos eletronicos. Foi falado aos alunos, aqui, sobre a
responsabilidade dessa reciclagem ser também das empresas que produzem os
aparelhos.

A partir da dindmica da roda de conversa, o dialogo direcionado pode proporcionar aos
alunos o estimulo ao desenvolvimento da inteligéncia Verbal. Lima (2008) aponta o
dialogo, com emprego de novas palavras e temas, como uma ferramenta que pode ser
usada pelo professor para que os alunos obtenham essa competéncia.

Durante a roda de conversa, com o auxilio das placas ilustrativas e com um didlogo
direcionado, todos os objetivos especificos puderam ser alcancados. Concluimos isso
através da andlise das respostas dos alunos em relagdo aos nossos questionamentos
durante a gincana e o jogo de tabuleiro, todas estavam corretas e cada vez mais
sistematizadas. Pudemos constatar que o nivel de assimilagdo dos estudantes era muito
bom em relagdo ao conhecimento produzido durante o projeto.

O saber, que a priori estava desorganizado, foi se estruturando através da metodologia
expositiva e dialogada. Isso pode ser observado pelas respostas que os estudantes
apresentaram durante a gincana e o jogo, que continham mais palavras referentes aos
conceitos, bem como demonstravam mais segurang¢a para falar do assunto. Quando
questionado durante o jogo, sobre o porqué ndo deveriamos descartar o lixo eletronico
com o lixo comum, um dos alunos respondeu: “a gente ndo pode jogar no lixo comum
porque tipo o ferro pode contaminar os animais e a natureza”.

O jogo de tabuleiro tinha um percurso a ser percorrido pelos alunos. O inicio partia de um
terreno cheio de lixo eletronico. Os jogadores eram convidados a tomar as atitudes
corretas para que, ao fim, o terreno estivesse limpo e com lixeiras seletivas. Havia uma
competicdo e uma histdéria imagindria entre eles. Brincadeiras de imaginac¢ao sdo citadas
por Venguer (apud Lima, 2008) como fundamentais para o estimulo ao pensamento
abstrato, indispensavel para o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica.

Ao compararmos o desempenho dos alunos na gincana, realizada durante o primeiro dia
de atividades, e no jogo de tabuleiro, pudemos identificar avancos no aspecto
comportamental da turma no que tange a atencao, a disciplina, a interacdo com grupos,
no respeito a professora e aos colegas. Em contraponto, desde o inicio os alunos
demonstraram autonomia ao responder as perguntas, ao levantar comentdrios e
contribuicdes.

Consideracdes finais

A problematica social da gestao do lixo eletronico e seus impactos ambientais e na saude
humana, surge desde a sociedade moderna e perdura até a sociedade contemporanea de
forma crescente. Devido ao desenvolvimento acelerado da tecnologia, compreendemos a
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relevancia do problema e a importancia da apropriacdo da mesmo em diversos niveis e
aspectos. Entendemos que questdes que tangem a protecdo ambiental e a cidadania
socioambiental devem ser trabalhadas desde as series iniciais, em virtude da necessidade
da construcdo coletiva de uma sociedade mais responsavel por sua producdo de residuos
de todos os tipos, afim de reduzir indices de contaminag¢do humana e poluigao ambiental.

Ao iniciar a revisido de bibliografias, para fundamentar este artigo, encontramos
dificuldades para selecionar outros trabalhos sobre o assunto em questdo no meio
cientifico e académico. Esperamos que este artigo contribua para a criacdo de outros
projetos interdisciplinares na area da pedagogia, da didatica e das ciéncias naturais, haja
visto o grande potencial interdisciplinar do tema.

E perfeitamente possivel incluir na escola todo e qualquer tipo de problematica
socialmente relevante, desde que haja o compromisso com a busca incessante de métodos
e teorias diferenciadas de aprendizagem para que ndo se confunda o ato de utilizar um
tema apenas para exemplificacdo, com a acdo real da construgao dialética entre professor
e aluno do saber.

Podemos concluir que é a constante acdo-reflexdo-acao por parte do educador que pode
superar as barreiras criadas na aprendizagem dos alunos pelo curriculo, por disciplinas
trabalhadas de forma isolada, pelo tradicionalismo educacional e pelo formalismo
metodolégico que se fecha para necessidade da busca de renova¢do constante das
didaticas utilizadas na escola.
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