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CONTRIBUICAO DOS JOGOS PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM:

proposta de intervenc¢ao com oficina de criagio de jogos
utilizando materiais reciclados’

CONTRIBUTION OF GAMES TO TEACHING AND LEARNING:

intervention proposal with game creation workshop using recycled
materials

Gustavo Duarte Costal

RESUMO: Este artigo destaca a relevancia dos jogos no ensino-
aprendizagem, propondo uma oficina pratica de criagdo de jogos com
materiais reciclados para integrar ludicidade e sustentabilidade. Se baseia,
como autores principais, em Tizuko Morchida Kishimoto, Johan Huizinga,
Cipriano Luckesi e Gilles Brouges. A metodologia utilizada foi de ambito
qualitativo, sendo uma pesquisa-agdo, no EMEI Monteiro Lobato, com
criangas da primeira e segunda pré-fase da educagdo infantil tendo entre
quatro (4) e seis (6) anos. As criangas puderam desenvolver habilidades
cognitivas, sociais e ambientais por meio da criatividade, consciéncia
ambiental e interagdo colaborativa. A integracao de jogos e sustentabilidade é
considerada uma abordagem enriquecedora e transformadora no processo
educacional.

Palavras-chave: Educacao infantil. Reciclagem. Sustentabilidade. Pratica
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ABSTRACT: This article highlights the relevance of games in teaching-
learning, proposing a practical workshop for creating games with recycled
materials to integrate playfulness and sustainability. It is based, as main
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authors, on Tizuko Morchida Kishimoto, Johan Huizinga, Cipriano Luckesi
and Gilles Brouges. The methodology used was of a qualitative scope, being
an action research, at EMEI Monteiro Lobato, with children in the first and
second pre-phase of early childhood education aged between four (4) and six
(6) years. Children were able to develop cognitive, social and environmental
skills through creativity, environmental awareness and collaborative
interaction. The integration of games and sustainability is considered an
enriching and transformative approach in the educational process.

Keywords: Child education. Recycling. Sustainability. Active Pedagogical
Practice. Environmental awareness.

1 INTRODUCAO

As oficinas de reciclagem na educagdo infantil tém ganhado destaque como uma ferramenta
poderosa para sensibilizar as criancas desde cedo sobre a importancia da preserva¢io do meio
ambiente e da adogdo de praticas sustentaveis. Nesse contexto, a EMEI Monteiro Lobato tem buscado
promover atividades praticas de reciclagem, especialmente por meio da montagem de brinquedos a
partir de materiais reciclaveis, visando ndo apenas educar, mas também estimular a criatividade e o
pensamento critico dos alunos.

A escolha por oficinas de reciclagem na educagio infantil se da pela necessidade premente de
formar cidaddos conscientes e responsaveis, capazes de compreender e agir frente aos desafios
ambientais contemporaneos. Além disso, ao proporcionar atividades praticas e ludicas, como a
montagem de brinquedos a partir de materiais reciclaveis, busca-se engajar as criancas de forma
significativa, favorecendo o aprendizado e a internalizagdo dos conceitos trabalhados.

Diante da urgéncia em promover uma educagiao ambiental eficaz desde os primeiros anos de
vida, este artigo propde-se a investigar o impacto das oficinas de reciclagem na educagdo infantil,
especificamente no contexto da EMEI Monteiro Lobato. O objetivo principal foi analisar como essas
atividades podem contribuir para a conscientizagdo ambiental, o desenvolvimento de habilidades
criativas e a formacdo de hébitos sustentaveis nas criangas.

A metodologia empregada neste estudo foi predominantemente qualitativa, envolvendo
observagdo participante das oficinas de reciclagem realizadas na EMEI Monteiro Lobato e anilise de
conteudo das produgdes das criangas. Sendo registradas as interagdes, reagcdes e percepgoes das
criangas durante as atividades praticas de reciclagem, bem como suas criagdes finais.

O referencial tedrico deste estudo baseou-se em conceitos da educagdo ambiental, psicologia
do desenvolvimento e pedagogia lidica. Autores como Tizuko Morchida Kishimoto, Johan Huizinga,
Cipriano Luckesi e Gilles Brouges foram referenciados para embasar a discussao sobre a importancia
da conscientizagdo ambiental desde a infincia, o papel da escola na formagdo de cidadaos
ambientalmente responsaveis e a eficicia de abordagens ludicas e praticas no processo de ensino-
aprendizagem.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O jogo é uma forma de manifestagdo cultural presente em todas as sociedades, constituindo
uma das formas mais antigas de expressdo da humanidade. Ele possibilita a experimentacdo, a
descoberta e a construgao de significados, promovendo o desenvolvimento integral do individuo, tanto
no aspecto cognitivo quanto no emocional e social. (Kishimoto, 2003, p. 25).

Essa fala de Kishimoto ressalta o valor dos jogos como uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento humano, destacando a importidncia dos jogos na cultura humana e no
desenvolvimento individual.

Huizinga, (1938, p. 10) ainda afirma que “o jogo é um fenémeno cultural primordial, uma
atividade livre e voluntaria que se desenrola dentro de limites temporais e espaciais especificos. Por
meio do jogo, os seres humanos exploram e experimentam novas possibilidades, transcendendo as
restrigdes da realidade cotidiana e entrando em um estado de liberdade criativa e ludicidade”.

Sendo assim, Huizinga esta dizendo que o jogo é uma atividade fundamental na cultura
humana. As pessoas escolhem jogar voluntariamente e o fazem dentro de limites definidos de tempo e
espago. Jogar permite que as pessoas experimentem coisas novas, além das limitagdes do dia a dia,
dando-lhes uma sensacido de liberdade e criatividade.

Quando Luckesi, (2012, p. 50) fala que "a aprendizagem é um processo complexo que envolve
ndo apenas a aquisi¢ao de conhecimentos, mas também o desenvolvimento de habilidades, atitudes e
valores. O jogo educativo oferece um ambiente privilegiado para a promogao dessa aprendizagem
integral, permitindo que os alunos se envolvam ativamente na constru¢iao do préprio conhecimento."
Luckesi esta dizendo que aprender é um processo complexo que vai além de apenas ganhar
conhecimento. Também envolve desenvolver habilidades, atitudes e valores. Jogos educativos
fornecem um ambiente ideal para esse tipo de aprendizado completo, pois permitem que os alunos
participem ativamente na constru¢ao de seu proprio conhecimento.

Brouges esta dizendo que os jogos educativos podem mudar a sala de aula, tornando-a um lugar
onde os alunos descobrem e exploram. Os alunos podem participar de atividades que sdo importantes
e desafiadoras. Jogos ajudam os professores a estimular a curiosidade, a criatividade e o pensamento
critico dos alunos, o que leva a um aprendizado mais profundo e duradouro. "Os jogos educativos tém
o potencial de transformar a sala de aula em um espago de descoberta e explora¢do, onde os alunos
podem se engajar em atividades significativas e desafiadoras. Por meio do jogo, os professores podem
estimular a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico dos alunos, promovendo assim uma
aprendizagem mais profunda e duradoura." (Brouges, 2017, p. 75).

3 METODOLOGIA

Inicialmente, houve um planejamento minucioso da oficina, onde foram definidos objetivos
claros, contetidos relevantes e um cronograma de atividades estruturado. Os facilitadores responsaveis
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pela condugéo da oficina foram selecionados com base em sua expertise em educagdo, design de jogos
e sustentabilidade, garantindo assim uma orienta¢io qualificada ao longo do processo.

Uma etapa crucial consistiu na selegao criteriosa dos materiais reciclados a serem utilizados na
oficina. Diversos materiais, como papelao, garrafas plasticas, tampas e tecidos, foram arrecadados,
levando em consideragdo sua disponibilidade, durabilidade e potencial para serem transformados em
componentes de jogos criativos. Com essa variedade de recursos a disposi¢do, os participantes foram
incentivados a explorar sua imaginagdo e inventividade na concepgao dos jogos.

A oficina foi estruturada em torno de atividades ludicas e praticas, projetadas para introduzir
os conceitos de sustentabilidade e design de jogos de forma envolvente. Os participantes foram
estimulados a participar de exercicios de brainstorming para gerar ideias de jogos, além de se
envolverem em atividades de prototipagem rdpida para criar os componentes necessarios.
Paralelamente, foram realizadas discussdes em grupo para explorar os principios de design ecolégico
e sua aplicagdo na criagdo dos jogos.

Durante todo o processo, os participantes receberam orienta¢ao continua dos facilitadores, que
os auxiliaram na resolu¢ao de desafios técnicos e na exploragdo de novas abordagens criativas. A fase
de teste e refinamento dos jogos foi especialmente importante, pois permitiu que os participantes
avaliassem suas criagdes e identificassem areas de melhoria. Com base nos feedbacks recebidos, os jogos
foram ajustados e refinados conforme necessario, garantindo uma experiéncia de jogo mais satisfatdoria
e educativa.

Por fim, os participantes tiveram a oportunidade de apresentar seus jogos ao grupo,
compartilhando suas ideias, inspiragdes e processos de criagdo. Essa etapa foi seguida por uma
discussao coletiva sobre os diferentes aspectos dos jogos, incluindo mecanicas, tematicas e potenciais
impactos educacionais.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram feitas duas atividades em duas salas diferentes com a diferenga de um ano em cada sala,
na primeira turma a primeira atividade feita foi a torre inteligente que consiste em recortar papeldo em
formato retangular e equilibra-los em copos descartaveis, esta era uma atividade adaptada de um
brinquedo de mesmo nome da internet que consiste em montar uma torre com um certo nimero de
copos para equilibrar a base, 0 meio e o topo podendo ser montada de diversas formas.

A primeira turma teve grande dificuldade na hora de recortar o papeldo, tanto por falta de
controle com a tesoura quanto na falta de atencio, além de outras coisas como recortar os copos,
montar torre de copos e a falta de trabalho em equipe na hora de montar a torre, ja é a segunda turma
estes sendo mais velhos, tinha um melhor controle na hora de cortar, maior cooperacio e foco,
conseguiram montar bem a torre de diversas maneiras cooperando uns com os outros.

A segunda atividade ndo foi realizada na primeira turma por falta de tempo, ja na segunda
turma foi realizada de forma cooperativa e cuidadosa, onde eles ndo s6 montaram o brinquedo, como
também coloriram, eles s6 ndo participaram da colagem, pois para durar mais o brinquedo, foi usado
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cola quente com auxilio da professora. O segundo brinquedo é a montagem de um avido de palito de

picolé com um prendedor de varal tudo de madeira para facilitar a colagem onde pode ser encontrado
tutorial na internet, esse brinquedo é necessario colar dois palitos de picolé na parte da frente do
prendedor para formar as asas, e um pequeno na parte traseira para formar a cauda do avido, pode ser
usado cola normal, cola para madeira ou super bonder, mas este precisa do auxilio do adulto.

Na visita a Escola Municipal de Educagdo Infantil (EMEI) Monteiro Lobato, pude vivenciar
momentos incriveis de aprendizado e criatividade nas turmas da primeira e segunda fase. Os alunos
estavam engajados em atividades praticas que ndo apenas estimulavam o pensamento logico, mas
também promoviam a cooperagdo e a expressao criativa.

A experiéncia proporcionada foi singular e sugere potencial para ser replicada em multiplas
ocasides ao longo do ano letivo. Embora tenha encontrado desafios iniciais que foram
progressivamente mitigados durante o planejamento, o objetivo primordial era viabilizar uma
abordagem de ensino ludica, incentivando os alunos a confeccionarem seus proprios brinquedos.

A priética revelou-se uma plataforma de intercimbio de saberes, promovendo um senso de
realizagdo tanto em nivel pessoal quanto profissional. Sugere-se a expansao dessa iniciativa para outras
institui¢oes de ensino, além da consideragdo de um projeto sustentavel. Esta abordagem nao apenas
contribui para a preservacdo ambiental, mas também fomenta o desenvolvimento de habilidades dos
alunos de forma estimulante. A perspectiva de permitir que criangas criem e construam seus proprios
brinquedos é, por si s6, inspiradora.

Foram realizadas duas atividades em duas turmas distintas, com um intervalo de um ano entre
idade da primeira e a segunda turma. Na primeira turma, a atividade realizada foi a constru¢ao de uma
torre inteligente, adaptada de um brinquedo homonimo disponivel na internet. A proposta consistia
em recortar papeldo em formato retangular e equilibrar esses recortes sobre copos descartaveis,
buscando montar uma torre com diferentes combinac¢oes de base, meio e topo.

A primeira turma enfrentou dificuldades relacionadas ao corte do papeldo, devido a falta de
controle no manuseio da tesoura e falta de atenc¢ao. Além disso, houve problemas no recorte dos copos,
na montagem da torre e na falta de trabalho em equipe durante a atividade. Por outro lado, a segunda
turma, composta por alunos mais velhos, apresentou maior habilidade no corte, melhor cooperagao e
foco, conseguindo montar a torre de diversas maneiras, cooperando uns com os outros.

A segunda atividade nao foi realizada na primeira turma por falta de tempo, enquanto na
segunda turma foi conduzida de forma cooperativa e cuidadosa. Nessa atividade, além de montar o
brinquedo, os alunos também o coloriram, com exce¢ao da etapa de colagem, que foi realizada pela
professora para garantir maior durabilidade ao brinquedo. A segunda atividade consistia na montagem
de um avido com palitos de picolé e um prendedor de varal, ambos de madeira para facilitar a colagem.
Os alunos colaram dois palitos de picolé na parte frontal do prendedor, formando as asas, e um palito
menor na parte traseira, formando a cauda do avido.
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Foto 1 - Alunos colando palitos de picolé no prendedor

Fonte: autoria propria (2024).

A colagem pode ser feita com cola normal, cola para madeira ou supercola, sendo necessario o
auxilio de um adulto.

Figura 2 - etapa do processo de construgdo do brinquedo

Fonte: autoria propria (2024).
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A outra atividade realizada foi a construcdo de “torres inteligentes” com copos. As criangas da

primeira fase, guiadas por seus professores (pesquisador e professora regente), demonstraram grande
entusiasmo ao empregar habilidades motoras finas na empilhagem cuidadosa de copos. O desafio nao
se limitava apenas a altura, mas também a estabilidade da torre. O trabalho em equipe foi incentivado,
proporcionando um ambiente propicio para a troca de ideias e a resolugao conjunta de problemas.

Figura 3 - Criangas construindo “a torre”

Fonte: autoria propria (2024).

A segunda fase, por sua vez, estava imersa na atividade de construgao de avides com pregadores
e palitos de picolé. Esta atividade ndo sé estimulava a imaginacdo, mas também integrava
conhecimentos de fisica de maneira ladica. Os alunos exploraram diferentes designs e ajustes nas asas
dos avides, compreendendo intuitivamente conceitos como aerodinamica e equilibrio. A alegria e o
orgulho eram evidentes quando os pequenos engenheiros langavam seus avides no ar, testemunhando
o resultado de suas préprias criagoes.

Ao final das oficinas, observamos uma interagdo social enriquecedora entre os participantes,
pesquisador, professora regente e as criancas, que serve de exemplo edificante para incentivar outras
criangas a explorarem sua criatividade na elaboragao de novos brinquedos.
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Foto 4 — O pesquisador orientando as criangas

Fonte: autoria propria (2024).

A abordagem de ensino ludica, incentivando os alunos a confeccionarem seus proprios
brinquedos, ndo apenas promove a criatividade, mas também estimula o desenvolvimento de
habilidades préticas e sociais. A interacdo social enriquecedora entre os participantes é um exemplo
edificante para outras criangas explorarem sua criatividade e se envolverem em projetos sustentaveis,
haja vista que os brinquedos/jogos foram construidos com materiais reciclados e/ou alternativos.

Além do desenvolvimento cognitivo, as atividades também promoveram habilidades
socioemocionais. A intera¢do entre os alunos durante as atividades favoreceu a construgio de lagos
afetivos, o respeito as ideias dos colegas e a resolugdo pacifica de desafios. Os professores
desempenharam um papel fundamental ao encorajar a comunicagdo e a colabora¢do entre os
estudantes.

Para compreender a relevincia das oficinas de jogos pedagégicos, é crucial delinear o conceito
dessas atividades. Segundo Piaget (1976), os jogos sdo instrumentos essenciais para o desenvolvimento
cognitivo e social das criangas, pois proporcionam um ambiente lidico que favorece a construgao ativa
do conhecimento. Portanto, ao envolverem-se em situagdes de jogo com materiais alternativos e/ou
reciclados, as criangas exploraram, experimentam, e, consequentemente, desenvolvem suas
capacidades cognitivas.

Ao final da observagao, ficou claro que a Escola EMEI Monteiro Lobato se dedica ao ensino
formal, também valorizando e promove a aprendizagem por meio de abordagens praticas e criativas.
As atividades de torre inteligente com copos e avido com prendedor e palito de picolé nao apenas
estimularam o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas, mas também proporcionaram
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experiéncias educativas memoraveis para os alunos, contribuindo para o seu desenvolvimento

holistico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de interven¢do com uma oficina de criagdo de jogos utilizando materiais reciclados
revelou-se uma abordagem promissora para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Ao
longo deste trabalho, exploramos os beneficios dos jogos na promogdo do engajamento dos alunos,
facilitando a aprendizagem significativa, fomentando a colabora¢ao e comunicagido, e promovendo a
conscientizagdo ambiental e sustentabilidade.

Observou-se que os jogos proporcionam um ambiente estimulante e desafiador que cativa a
atencdo dos alunos, incentivando-os a participarem ativamente das atividades educacionais. A criagdo
de jogos utilizando materiais reciclados nao apenas acrescentou interesse e releviancia ao processo, mas
também sensibilizou os alunos para a importincia da sustentabilidade e conserva¢ao dos recursos
naturais.

Além disso, a oficina de criagdo de jogos promoveu uma aprendizagem significativa, na medida
em que os alunos nao apenas consumiram conhecimento, mas também o aplicaram de maneira pratica
e criativa. Ao desenvolverem seus proprios jogos, os alunos exercitaram habilidades de pensamento
critico, resolu¢ao de problemas e colaboragao, preparando-os para enfrentar desafios futuros de forma
mais eficaz.

A colaboragdo e comunicagio entre os alunos foram aprimoradas durante a oficina, a medida
que trabalharam juntos para criar e aperfeicoar seus jogos. Essas habilidades interpessoais sao
essenciais ndo apenas para o sucesso académico, mas também para o sucesso em ambientes de trabalho
futuros.

Através dessa metodologia, a oficina de criagdo de jogos utilizando materiais reciclados
proporcionou uma experiéncia de aprendizagem pratica, colaborativa e altamente envolvente. Os
resultados obtidos contribuiram significativamente para o entendimento dos beneficios dos jogos na
educacao, além de promoverem praticas mais sustentaveis e criativas no contexto educacional.

Corroborando o estudo de Kubiszeski E Iocca (2013), as criangas, mesmo com pouca idade, ja
tém alguma nogao dos problemas ambientais que as cercam e possuem consciéncia de suas atitudes
como sujeitos participantes do meio onde vivem. Para tanto, a oficina de criagdo de jogos utilizando
materiais reciclados nido apenas promoveu a conscientizagdo ambiental, mas também capacitou os
alunos a se tornarem agentes de mudanga em suas comunidades, compartilhando mensagens
importantes sobre a importincia da protecio do meio ambiente.

Diante desses resultados, fica evidente que a integracdo de jogos no contexto educacional,
especialmente quando combinada com a utilizagdo de materiais reciclados, pode oferecer uma
abordagem eficaz e sustentavel para promover o ensino e a aprendizagem. Espera-se que iniciativas
como essa continuem a ser exploradas e ampliadas, contribuindo para o desenvolvimento de uma
educagdo mais engajadora, significativa e consciente do meio ambiente.
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