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Resumo: O presente estudo aborda o desperdicio téxtil e suas consequéncias
socioambientais, relacionando-o a sustentabilidade, a logistica reversa e a educacéo
ambiental. O descarte inadequado de roupas intensifica a poluicdo e o consumo de
recursos naturais, evidenciando a importancia de acdes educativas voltadas a
conscientizacdo ambiental de criancas e adolescentes. O obijetivo foi investigar os
fatores que influenciam o descarte de roupas e propor estratégias de reducéo,
reutilizacdo e reciclagem. A metodologia envolveu pesquisa bibliografica e pesquisa
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de campo com estudantes do ensino fundamental Il de escolas publicas e privadas,
por meio de questionarios e entrevistas. A andlise revelou o nivel de conhecimento e
as praticas dos alunos sobre consumo consciente e sustentabilidade téxtil. Como
produto educacional, foi desenvolvido o conceito do jogo digital “EcoFashion: O
Desafio da Sustentabilidade”, que utiliza desafios, minijogos e indicadores ambientais
para promover o aprendizado sobre logistica reversa e reciclagem de roupas. Espera-
se que o projeto amplie o conhecimento dos estudantes e incentive atitudes
ambientalmente responsaveis.

Palavras-chave: Desperdicio téxtil, Sustentabilidade, Logistica Reversa, Educacéo
Ambiental, Jogos educativos.

Abstract: This study addresses textile waste and its socio-environmental
consequences, relating it to sustainability, reverse logistics, and environmental
education. Improper clothing disposal increases pollution and natural resource
consumption, emphasizing the importance of educational actions aimed at
environmental awareness among children and adolescents. The objective was to
investigate the factors influencing clothing disposal and propose strategies for
reduction, reuse, and recycling. The methodology combined bibliographic and field
research with middle school students from public and private schools through
questionnaires and interviews. The analysis revealed the students’ level of knowledge
and practices regarding conscious consumption and textile sustainability. As an
educational product, the digital game concept EcoFashion: The Sustainability
Challenge was developed, which uses challenges, mini-games, and environmental
indicators to teach reverse logistics and clothing recycling. It is expected that the
project will broaden students’ understanding and foster environmentally responsible
attitudes.

Keywords: Textile waste; Sustainability; Reverse logistics; Environmental education;
Educational games.

1. INTRODUCAO

O desperdicio téxtil tem se consolidado como uma problematica socioambiental
significativa, em funcado, especialmente, do aumento do consumo da moda rapida e
da producao de roupas descartaveis. Esse fendmeno contribui para o acumulo de
residuos em aterros, o desperdicio no uso de recursos naturais, Como agua e energia,
e a emissao de poluentes, representando um desafio ambiental e social para a
populacdo. A relevancia cientifica e social deste estudo reside na necessidade de
desenvolver um conjunto de estratégias que promovam a conscientizagcdo ambiental,
incentivem o consumo de forma responsavel e fortalecam as praticas da logistica

reversa, especialmente entre jovens em fase escolar.



O problema da pesquisa deste trabalho €: como conscientizar estudantes do
ensino fundamental Il sobre o desperdicio téxtil e incentivar habitos de reducao,
reutilizacdo e reciclagem de roupas de maneira educativa e ao mesmo tempo eficaz?
A partir desse questionamento, surgem as seguintes questdes secundarias: Quais
fatores influenciam o descarte inadequado de roupas? Quais estratégias educativas
sdo mais eficazes para estimular habitos sustentaveis? Como ferramentas digitais,

como jogos educativos, podem contribuir para a aprendizagem ambiental?

O estudo se apoia em literatura relacionada a sustentabilidade, economia
circular, logistica reversa e educacdo ambiental, evidenciando que as intervencées
educativas podem influenciar significativamente os habitos de consumo e a percep¢ao
ambiental dos jovens. Pesquisas anteriores apontaram que a combinagdo entre a
tecnologia e a ludicidade, como jogos eletronicos educativos, pode aumentar o
engajamento e a compreensao de conceitos complexos, facilitando mudancas

comportamentais de forma pratica e interativa.

Este trabalho tem como recorte temporal o ano de 2025, com pesquisa de
campo realizada em escolas tanto publicas e privadas que abrangem o Ensino
Fundamental Il na regido do Jaragua, em Sao Paulo, voltando-se para estudantes da
faixa etaria entre 11 a 15 anos. O estudo concentra-se na analise de praticas,
percepcdes e conhecimentos basicos e gerais sobre o desperdicio téxtil, propondo

solucdes educativas contextualizadas para esse publico.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. SUSTENTABILIDADE E MEIO AMBIENTE

A sustentabilidade se tornou um dos principais pontos de reflexao da sociedade
contemporanea. Desde o Relatério Brundtland, de 1987, o conceito passou a ser
compreendido como a capacidade de suprir as necessidades do presente sem
comprometer as geracdes futuras. Essa perspectiva envolve ndo apenas a
preservacao ambiental, mas também o equilibrio social e econémico. Neste contexto,
a questao sobre o consumo consciente e do descarte de residuos ocupa uma posi¢ao
central, ja que o modelo de producéo vigente é marcado pelo excesso de consumo,

gerando impactos significativos no meio ambiental.



Entre as iniciativas globais de enfrentamento a esses desafios esta a Agenda
2030 da Organizacdo das NacbGes Unidas (ONU), que estabelece os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A ODS 12, intitulado “Consumo e Produgé&o
Responsaveis”, reforga a urgéncia de repensar tais habitos e propor alternativas que
reduzem o desperdicio e, a0 mesmo tempo, incentivem o reaproveitamento. Esse
marco é fundamental para compreender a problematica do desperdicio téxtil, que sera

aprofundado a partir de agora.

2.2. DESPERDICIO TEXTIL

O setor téxtil e da moda estdo entre 0s que mais crescem no mundo e, ao
mesmo tempo, € um dos que mais impactam negativamente o meio ambiente. O
modelo descrito como fast fashion, caracterizado pela produgéo em grande escala e
incentivo ao consumo rapido, acelera o ciclo de vida das roupas, fazendo com que
pecas sejam descartadas em pouco tempo de uso. Tal processo vem gerando

volumes de residuos que, na maioria das vezes, nao recebem o destino adequado.

Os impactos desse desperdicio vao além da geracao de residuos sdlidos. A
producado de roupas consome intensivamente agua, energia e produtos quimicos, que
poluem os rios e solos. Além disso, a decomposicdo de tecidos sintéticos libera os
micro plasticos, agravando ainda mais a polui¢cdo. Do ponto de vista social, a industria
da moda também é marcada pelos problemas relacionados as condi¢6es de trabalho,
exploracédo de méo de obra e desigualdades.

No Brasil, de acordo com a Agéncia Brasil, estima-se que os domicilios
descartam cerca de 4 milhGes de toneladas de residuos téxteis sem qualquer
processo de reciclagem ou reaproveitamento. Esses dados confirmam a necessidade
de conscientizacdo desde a infancia e adolescéncia, para que as novas geragdes
compreendam a importancia de evitar o excesso de consumo e prolongar o uso

dessas pecas.

2.3. LOGISTICA REVERSA E ECONOMIA CIRCULAR

Diante desse cenéario, a logistica reversa surge como uma alternativa para

reduzir os impactos ambientais do setor téxtil. Definida pela Politica Nacional de



Residuos Solidos (Lei n° 12.305/2010), a logistica reversa corresponde ao conjunto
de acbes que possibilitam a coleta e retorno a residuos sélidos para o setor
empresarial, tornando possivel seu reaproveitamento e reutilizagdo no ciclo produtivo

ou outro destino ambiental adequado.

Nesse sentido, quando aplicada ao contexto téxtil, ela engloba desde a coleta
de roupas usadas até a triagem, reciclagem e transformacdo desses materiais em
novos produtos. Essa pratica associa-se diretamente ao conceito de economia
circular, que consiste na substituicio do modelo linear de produzir, consumir e
descartar através de um sistema em que 0s residuos se tornam insumos para hovas

cadeias produtivas.

Além das iniciativas empresariais, crescem também os projetos sociais, ONGs
e brechos que promovem a reutilizacao de tecidos e roupas. Essas a¢des demonstram
que € possivel reestruturar os processos de consumo e descarte, mas também
evidenciam que ainda h& um longo caminho a ser percorrido em termos de

conscientizagdo da populagéo.

2.4. EDUCACAO AMBIENTAL E PAULO FREIRE

A mudanca de comportamento em relacdo ao consumo e descarte das roupas
s6 pode ocorrer de maneira efetiva através da educacdo ambiental. Mais do que
apenas transmitir informacdes, esse processo deve estimular a reflexdo critica e a

capacidade de uma transformacao social.

Nesse ponto, o pensamento de Paulo Freire é fundamental. Para o autor, a
educacao deve ser uma pratica de liberdade, baseada no diadlogo e na participacéo
ativa do sujeito no processo de aprendizagem. Em sua perspectiva, o conhecimento
nao deve ser depositado de uma forma mecéanica (Educacéo bancaria), mas sim

construido de uma maneira coletiva, baseado na realidade do préprio estudante.

Quando aplicado esse entendimento no campo da educagdo ambiental,
percebe-se a importancia de se desenvolver praticas pedagodgicas que despertem o
senso critico dos alunos, tornando-os capazes de identificar problemas

socioambientais, relacionados ao seu cotidiano pessoal.



2.5. JOGOS EDUCATIVOS E GAMIFICACAO

Na atualidade pedagdgica, 0s jogos educativos surgiram como ferramentas
estratégicas para adaptacdo do ensino e aprendizagem a nova geragdo. Eles sédo
capazes de unir conhecimento, diversao, curiosidade e engajamento dos estudantes.
A gamificacdo, entendida como o uso de mecéanicas de jogos em contextos néo
lidicos, amplia esse potencial, ao incorporar elementos como pontuacéo,

recompensas e desafios

Na é&rea da educagdo ambiental, os jogos cumprem um papel de
experimentacdo de forma interativa, por meio de situacdes ligadas a sustentabilidade.
Por meio deles, € possivel simular problemas do mundo real, refletindo sobre as
consequéncias de determinadas escolhas e desenvolver competéncias para que

tomem decisfes conscientes e corretas.

Neste contexto, insere-se o protétipo do jogo Ecofashion: O Desafio da
Sustentabilidade, que mescla os conceitos ja citados ao longo do trabalho sobre
logistica reversa e desperdicio téxtil, destinado a jovens do ensino fundamental Il.
Inspirado nos principios freirianos de educacéo critica, 0 jogo nao se limita a apenas
a transmitir informacdes, mas encoraja os alunos a construirem de solucdes para

problemas ambientais.
3. METODOLOGIA

O inicio da andlise buscou compreender o problema do desperdicio téxtil e
desenvolver uma proposta educativa que unisse conscientizacdo ambiental e

tecnologia, por meio de um jogo digital.

3.1. TIPO DE PESQUISA

Esta pesquisa trata-se de uma abordagem qualitativa, exploratéria e aplicada,
baseada em reviséo bibliografica e levantamento de campo, voltada a criagcdo de uma
proposta educativa (0 jogo) para um problema social especifico: a falta de
conscientizacdo de criancas e adolescentes sobre o desperdicio téxtil e 0 consumo

responsavel.

Além disso, utilizou-se o método bibliografico, consultando livros, artigos,

relatérios, leis e documentos oficiais que foram base para a analise e criacédo da ideia
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central do trabalho de conclusdo de curso. Essa etapa da pesquisa forneceu a base
tedrica para as decisdbes metodologicas e para a constru¢cdo do conteudo que é

apresentado no jogo.

3.2. PUBLICO ALVO

O publico-alvo definido para a pesquisa foram os estudantes do ensino
fundamental Il, (ou aqueles que possuem entre 11 a 15 anos), de escolas publicas e
particulares da regido do Jaragua, em Sao Paulo. Essa faixa foi escolhida por ser um
periodo de formacao de valores e habitos de consumo, o que torna os adolescentes
mais receptivos a atividades educativas que estimulem a consciéncia ambiental e o

pensamento critico.

A pesquisa buscou entender as percepcdes desses jovens sobre o
conhecimento basico sobre sustentabilidade e o destino de roupas apdés o periodo de
uso, para que assim que notarem a perda de outra veste realizarem o descarte correto

que aprenderam com as caracteristicas pedagogicas e ludicas presentes no jogo.
3.3. INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para compreender o nivel de conhecimento e as atitudes dos estudantes em
relacdo ao desperdicio téxtil e a sustentabilidade, foi elaborado um questionario,

escolhido para ser uma ferramenta pratica e de facil aplicacdo em ambiente escolar.

O questionario foi elaborado com base nos objetivos do estudo e nas lacunas
que foram identificadas previamente durante o estudo bibliografico. Ele foi organizado
em: perfil dos participantes, habitos de consumo, percep¢des ambientais e a relacao

com atividades digitais

O questionario utilizou perguntas fechadas, com escalas de concordancia (por
exemplo, “discordo totalmente” a “concordo totalmente”) e multipla escolha, para gerar
dados quantificaveis, e perguntas abertas, permitindo que os alunos expressam

opinides, ideias para usar no prototipo e utilizar como resposta exemplos do cotidiano.

Tal aplicagéo foi realizada com o consentimento da direcdo e dos professores
responsaveis, foi garantido que a participacao fosse voluntaria e andnima, respeitando

a privacidade dos respondentes.
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3.4. PROCEDIMENTO DE ANALISE

Essa etapa foi dividida em duas fases, sendo, tratamento quantitativo dos

dados fechados e qualitativo das respostas abertas.

O tratamento quantitativo foi organizado em tabelas e graficos (principalmente
o de barra e de setor), utilizando também planilhas eletrénicas. A sistematizacao
identificou o percentual de estudantes que tém o costume de doar as roupas usadas,
a frequéncia da compra de novas roupas, entre outros dados que ja foram
supracitados. Também foi feita a comparacdo entre as respostas dos alunos das
escolas publicas e particulares, evidenciando diferencas do comportamento e

percepcao das proprias acfes ambientais.

Ja as respostas abertas foram lidas e interpretadas de forma indutiva, ou seja,
buscando identificar os padrdes e ideias recorrentes dos participantes, mostrando que
eles possuem a falta da informacdo sobre o destino dos residuos téxteis, a visao
prépria sobre o interesse em mostrar o conhecimento da logistica reversa e o interesse

em participar das atividades praticas e interativas.

Ap6és juntar os resultados dos dados, obtemos uma viséo integrada do contexto
educacional, servindo de orientacdo para que o design do jogo EcoFashion seja

agradavel e nao repetitivo e chato.

3.5. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DO JOGO

Com todos os resultados prontos da pesquisa bibliografica e de campo, o
protétipo foi desenvolvido através do software Figma, plataforma que permite através
de Inteligéncia Artificial elaborar um jogo baseado em intuicdes e de forma gratuita,
com |IA, ele cria a programacado necessaria para criar o jogo, também foi realizado o
jogo de maneira fisica, baseado no protoétipo, utilizando papeldo reutilizado de forma

consciente.

O jogo aborda temas como: Identificacdo do problema do descarte irregular de
roupas por meio de acumulo de lixo na vizinhancga; incentivo a separacao, reutilizacao
e reciclagem de materiais téxteis; simulacdo da logistica reversa e do

reaproveitamento em uma fabrica téxtil.
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Durante a fase de desenvolvimento, o prototipo passou por ajustes conforme o
retorno daqueles que nos ajudaram, de forma a garantir que a criacdo esteja dentro

do tema principal do trabalho de concluséo de curso.

3.6. CONSIDERACOES ETICAS

Todas as etapas de coleta de dados seguiram de acordo com as normas éticas
aplicaveis a pesquisas académicas referente ao uso de resultados de menores de
idade. Também houve a autorizacdo prévia da entidade por trds para a aplicacdo dos

guestionarios.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados obtidos durante as pesquisas revelou informacdes sobre
a percepcdo e comportamento dos estudantes do ensino fundamental Il sobre o
consumo de roupas e o descarte delas.

De forma geral, os resultados indicaram que a maioria dos alunos reconhece a
importancia de reduzir o desperdicio de roupas, eles compreendem as consequéncias
ambientais e sociais do consumo excessivo, porém existe a negligéncia deles em
realizar tais acdes e por ndo conhecerem 0sS processos para que haja a reciclagem,
acabam por ndo optarem por ela, a menos que o0s pais ja fazem algum tipo de

atividade, como a doacao.

Os resultados mostraram que 68% dos alunos afirmaram comprar roupas
novas a cada dois meses, enquanto 27% disseram adquiri-las apenas quando
necessario. Em relacdo ao destino das pecas usadas, 52% relataram doar roupas,
31% repassa-las a familiares e apenas 9% descarta-las no lixo comum. Esses dados
evidenciam como a cultura do “descartavel” ainda esta presente na juventude

moderna.

Os resultados confirmam que a maior parte dos estudantes reconhece a
importancia de evitar o desperdicio, mas ndo compreende de forma completa os
processos de reaproveitamento e reciclagem. Aproximadamente 52% dos
participantes afirmaram doar suas roupas, enquanto 31% disseram repassar para
familiares ou amigos. Apenas 9% declararam descartar diretamente no lixo comum,
essa percepgao reforca o que Freire (1996) chama de ‘consciéncia ingénua’, em que
o individuo reconhece o problema, mas ainda ndo se sente agente ativo na

transformacao social.

A comparagcdo entre as escolas publicas e privadas também trouxeram
resultados interessantes. Nos colégios de rede particular, os alunos possuiram maior
familiaridade com temas ligados a reciclagem e a reutilizacdo de materiais, devido a
presenca de projetos escolares. Ja nas instituicbes publicas, verificou-se um
engajamento mais criativo citando experiéncias praticas de reaproveitamento, o que

revela saberes comunitarios significativos.

O uso de dados bibliograficos recentes sobre a induastria téxtil no Brasil,

segundo levantamento da Agéncia Brasil (2025), o pais descarta anualmente cerca
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de 4 milhdes de toneladas de residuos téxteis, nUmero que posiciona o setor entre 0s
maiores geradores de lixo urbano industrial. Ao confrontar esse dado com as
respostas dos estudantes, percebe-se que o problema € pouco percebido na rotina
escolar, o que reforca a importancia de agdes educativas que tornem o tema mais

préximo da realidade cotidiana.

Em relacdo ao comportamento digital, mais de 80% dos alunos jogam algum
tipo de jogo eletronico regularmente, seja em celulares, tablets, computadores ou
consoles. A preferéncia por atividades interativas e desafios em formato de missdes
foi destacada nas respostas abertas, mostrando predisposicdo natural a
aprendizagem mediada por tecnologias digitais. Esse resultado confirma a eficacia do
uso de metodologias baseadas em jogos, pois elas se alinham ao perfil geracional dos

adolescentes e facilitam a constru¢do do conhecimento por meio da experimentacao.

Durante a analise qualitativa, emergiram ainda mais relatos que revelam certa
contradicdo entre a consciéncia e a pratica. Apesar de muitos estudantes declararem
preocupacado com o meio ambiente, as respostas indicam uma dissociagao entre o
discurso e a pratica cotidiana. Tal contradicdo confirma a necessidade de
metodologias mais participativas que unem teoria, emocao e a¢ao, condi¢do essencial

para a mudanca de comportamento.

Do ponto de vista metodoldgico, os achados demonstram que hé potencial para
o desenvolvimento de préaticas educativas inovadoras que estimulem o protagonismo
juvenil, comprovando que o0 uso de recursos interativos pode ampliar a compreensao

dos estudantes sobre o impacto do consumo no meio ambiente.

A pesquisa evidenciou que os estudantes demonstram interesse genuino em
aprender sobre questdes socioambientais, desde que essas sejam apresentadas de
forma dinamica, visual e participativa. Essa constatacéo refor¢a a importancia de uma
integragdo do conhecimento, criatividade e acdo, abrindo espago para um
aprendizado de modo critico e transformados de forma que a sociedade pds-moderna

nao fiqgue presa aos métodos que eles consideram ultrapassados.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa analisou o desperdicio téxtil e suas consequéncias
socioambientais, observando as percepcdes e comportamentos de estudantes do
ensino fundamental Il quanto ao consumo e descarte de roupas. Constatou-se que,
embora muitos reconhecam a importancia de atitudes responsaveis, ainda existe um
distanciamento entre o conhecimento ambiental e as praticas cotidianas, gerando uma

lacuna na formacao critica e na aplicagdo do conhecimento sobre o tema.

Os resultados obtidos por meio da pesquisa de campo demonstraram que o
consumo frequente de vestes e a falta de conhecimentos sobre os processos de
reaproveitamento sdo fatores que influenciam no aumento dos tais residuos. De
acordo com as respostas, mesmo quando o descarte é feito por meio de doacdes, 0s
estudantes dessabem o destino final das roupas.

A andlise comparativa entre escolas publicas e particulares apontou realidades
distintas, porém integrativas. Enquanto estudantes de redes privadas possuem maior
interagdo com projetos ambientais formais, os alunos de rede publica demonstraram
criatividade e envolvimento em agdes de reaproveitamento, reforgando a importancia

de metodologias inclusivas.

Desse modo, o estudo comprova a importancia de ferramentas educativas que
incentivem a participacdo e promovam a conscientizacdo ambiental de forma ladica e
interativa. A utilizacdo de jogos digitais, como o EcoFashion: O Desafio da
Sustentabilidade, surge como um recurso capaz de mesclar os dois desafios que

foram citados de forma significativa.

Como licitacdo, reconhece-se que a pesquisa foi realizada com um numero
pequeno de escolas e participantes, 0 que impede a generalizacdo. Mas, 0s
resultados ofereceram subsidios importantes para o desenvolvimento de futuras
pesquisas mais aprofundadas e a elaboracdo de a¢des educacionais voltadas a

reducdo do desperdicio téxtil.

Conclui-se que a educacdo ambiental, integrada a tecnologia e a criatividade,
possui potencial para gerar mudancas concretas de comportamento. Praticas
pedagdgicas que unem teoria e acdo sao essenciais para formar cidadaos criticos e

conscientes diante dos desafios ambientais atuais.
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ANEXO A — INTERFACE DO PROTOTIPO “ECOFASHION”

Foteil

Figura 1 - Loja do jogo online "ECOFASHION"
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Figura 2 - Personalizacdo do avatar no jogo online

Figura 3 - Tabuleiro fisico



