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Construcéo de brinquedos e jogos com material reciclavel
através de aulas remotas

Construction of toys and games with recyclable material
through remote classes

Eronildo Ribeiro da SILVA!
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Resumo

Na maioria das cidades brasileiras, o destino dos materiais reciclaveis é realizado de
forma inadequada, entre as opcdes para esse tipo de material é a confeccdo de
instrumentos ladicos. Esse artigo apresenta o Relato de Experiéncia do projeto
“construcdo de brinquedos e jogos com material reciclavel através de aulas remotas”,
nas turmas do Fundamental 1l da Escola Municipal Maria das Vitorias Pires Uchda
Queiroz em Campina Grande, Paraiba. As metodologias utilizadas para esta pesquisa
foram: revisdo bibliogréfica, pesquisa-acdo e analise descritiva. Os alunos participantes
do projeto através de acompanhamento online confeccionaram os seus proprios jogos e
aprenderam as regras para utilizar os mesmos durante o isolamento social, evitando a
aglomeracéo e a disseminacdo do Coronavirus.
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Abstract

In most Brazilian cities, the destination of recyclable materials is carried out
inappropriately, among the options for this type of material is the making of playful
instruments. This article presents the Experience Report of the project “Construction of
toys and games with recyclable material through remote classes”, in the classes of
Fundamental Il of the Municipal School Maria das Vitérias Pires Uchda Queiroz in
Campina Grande, Paraiba. The methodologies used for this research were: literature
review, action research and descriptive analysis. The students participating in the
project through online monitoring made their own games and learned the rules for using
them during social isolation, avoiding the crowding and spread of the Coronavirus.
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Introducéo

A comunidade do bairro das Cidades em Campina Grande/Paraiba tem um risco
social muito elevado, em que alguns familiares dos alunos da Escola Municipal Maria
das Maria das Vitorias Pires Uchba Queiroz sé possuem como renda: o recolhimento e a
venda de material reciclado. H& participacdo direta ou indiretamente de muitos
estudantes nesse tipo de trabalho, colocando a saude dos mesmos em risco e
aumentando a evasdo escolar, sem se falar na violéncia nas proximidades da escola.

Desde o inicio do decreto de calamidade publica por causa da pandemia do novo
Coronavirus pelas autoridades, a Escola Municipal Maria das Vitorias Pires Uchoa de
Queiroz procurou varios meios de contato com 0s alunos e seus responsaveis para
incentivar a realizacdo do projeto “Construcdo de brinquedos e jogos de mesa com
material reciclavel de forma remota” que faz parte de uma proposta de trabalho
desenvolvida na escola acima que teve os objetivos de incentivar a permanéncia em
casa; evitar aglomeracéo e disseminacdo do Coronavirus; preparar e executar atividades
com materiais reciclaveis que viabilizem a fabricacdo de jogos e brinquedos; utilizar os
brinquedos como recursos pedagogicos no ensino em casa; estimular os alunos para a
producdo dos préprios jogos e brinquedos e despertar a prética educativa e a
participagdo ativa dos alunos no processo de construgdo do conhecimento e retirar os
alunos de ambientes com risco social e de salude trazendo os mesmos para um ambiente
saudavel (suas residéncias).

O projeto iniciou no dia 17 de fevereiro de 2020 (ainda presencial), depois a
partir do dia 18 de mar¢o de 2020 (remoto) sendo concluido no dia 15 de junho do
mesmo ano, em que 0 mesmo Veio somar como mais um recurso para favorecer os
alunos a ficarem em casa, de forma a evitar aglomeracdo e a disseminacdo do novo
Coronavirus e com isso os alunos produzirem e construirem brinquedos e jogos de
mesa, proporcionando momentos de interacdo entre aluno, familia e educador durante
algumas semanas, diminuindo a ociosidade, momentos de ansiedade e medo durante o
isolamento social.

O presente artigo tem como objetivos apresentar a importancia intelectual e
social da fabricacdo de jogos e brinquedos para as criangas, exemplificar os principais

jogos que foram construidos com material reciclavel e apresentar o Relato de
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Experiéncia do projeto “Construcdo de brinquedos e jogos com material reciclavel
através de aulas remotas” , nas turmas do Fundamental Il da Escola Municipal Maria
das Vitorias Pires Uchda Queiroz em Campina Grande, Paraiba.

As metodologias utilizadas para esta pesquisa foram: revisdo bibliogréfica,
pesquisa-acdo em que o pesquisador atuou como professor e também realizou a coleta
de informacdes através de contato online. Essa técnica de pesquisa foi utilizada, pois
como afirma Santos (2000), ha interesse coletivo na resolucdo de um problema ou
suprimento de uma necessidade, os pesquisadores e 0s participantes envolvem-se no
trabalho de pesquisa de modo participativo ou cooperativo e por fim analise descritiva

do material selecionado.

1 Jogos e brinquedos

Para a crianca, a brincadeira € de extrema importancia para o seu poder de tomar
decisOes, expressar sentimentos, conhecer a si, aos outros e 0 mundo de compartilhar,
expressar a sua individualidade e identidade por meio de diferentes linguagens
conforme a autora Kishimoto (2010).

Bisognin (2015) afirma que a brincadeira € um tipo de comunicacdo, onde as
criancas reproduzem e recriam algo relacionado ao seu cotidiano como: voar, ganhar
dinheiro, vencer uma competicdo, se esconder, casar, namorar. A brincadeira é definida
como algo importante em que as criancas despertam todas as agilidades e
relacionamentos sociais e intelectuais.

Os jogos sdo formas tipicamente humanas de brincar envolvendo a
sistematizacdo de papéis e a regulacdo de determinados cenarios. Nos jogos as
sequéncias imprevisiveis caracteristicas das brincadeiras sdo transformadas em um ciclo
com comecgo, meio e fim. Em conjungdo com este processo, a alternacdo informal de
papéis caracteristica da brincadeira é transformada em uma alternacdo regularizada
entre competidores e grupos. Jogos diferem de outras formas de brincar por requererem
gque ao menos um dos jogadores tenha a concepcdo do cenario, das regras, de suas
sanc0es, e que o outro jogador tenha a habilidade cognitiva para seguir as regras (Parker
citado por PONTES & MAGALHAES, 2002).

Independentemente do tipo de brincadeira, jogo, brinquedo, se é classico ou

moderno, novo ou velho, todos os individuos possuem uma cultura ludica e ela é
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construida a todo tempo desde o contato da mae com o bebé recém-nascido. Segundo
BROUGERE (2003), a cultura ladica esta ligada a cultura geral, pois é produto de
interacdo social e se constréi em qualquer local, em casa, na escola, na rua. Seja qual for
a época, cultura ou classe social; os jogos e as brincadeiras fazem parte da vida da

crianga.

1.1 Jogos populares

Entre os diversos tipos de jogos existentes, temos 0s jogos populares como por
exemplo: pular corda, brincar de macaca (amarelinha), de elastico, jogar peteca e
empinar papagaio (pipa, pandorga, arraia, etc.).

Os jogos populares tem sua importancia no que diz respeito a cultura regional de
um grupo. Pontes e Magalhdes (2002) citados por Calegari e Proddcimo (2006)
afirmam, com base nos estudos de Friedmann (1990) que os “Jogos tradicionais infantis
caracterizam uma cultura local. E interessante observar a existéncia de certos padrdes
ludicos universais, mesmo com diferencas regionais, variacdes da designacdo ou na
existéncia ou supressdo de regras”.

Esses jogos sdo muito antigos, tendo sua transmissdo de geracdo em geracao
essencialmente de forma oral, sendo praticados até hoje. Kishimoto descreve sobre a

origem dos jogos populares:

N&o se conhece a origem desses jogos. Seus criadores sdo andnimos.
Sabe-se, apenas, que sdo provenientes de praticas abandonadas por
adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais
religiosos. A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se
no fato de que povos distintos e antigos como os da Grécia e do
Oriente brincaram de amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas
e até hoje as criancas o fazem quase da mesma forma. Tais jogos
foram transmitidos de geracdo em geracdo através dos conhecimentos
empiricos e permanecem na memédria infantil (KISHIMOTO, 1992,
p.25)

Mesmo diante da situacdo da pandemia causada pela Covid-19, as criancas
dentro de suas casas podem fabricar e brincar com os jogos populares de forma
seguranca (conforme serd apresentado posteriormente um exemplo de crianca que
construiu a sua pipa) e assim, diminuir ociosidade e ansiedade, evitar a aglomeracdo e

disseminacéo do virus e incentivar a préatica de atividade fisica.
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2 Fabricacao de jogos com material reciclavel

Diante do consumismo exacerbado em nossa sociedade contemporanea, é
necessario adotar novas praticas saudaveis ao meio ambiente e ao financeiro dos pais,
entre elas é fabricar jogos e brinquedos a partir de materiais descartados dando origem a
outros objetos, isso através da reciclagem, uma das maneiras mais importantes na
diminuigdo da degradagdo ambiental. O desenvolvimento da tecnologia gera uma
excessiva producdo, o resultado disso pode ser percebido na forma como esses produtos
sdo descartados e acumulados a céu aberto, em qualquer lugar, em grandes quantidades.
Além de poluir, leva a um dilema vivenciado pela sociedade moderna: O que fazer com
a producdo excessiva dos materiais descartaveis que se tornaram um problema
ambiental (BERTOLLET]I, 2009).

Durante a construcdo dos brinquedos, as criangas exploram dentro de si a
criatividade, transformando um objeto em outro, dando forma e vida a um material
descartado na natureza. Murasaki (2010, p. 99), retrata em um dos seus trabalhos que
“QO ato criativo é um caminho para a saude fisica e mental. Ele evoca o encontro consigo
préprio, mas também com o outro, por isso é social, promove trocas entre os individuos,
0 que enriquece a vida subjetiva e coletiva”.

Diante das recomendacGes impostas pelas autoridades sanitarias locais, estaduais
e nacionais por causa da pandemia do novo Coronavirus, o processo de producgdo dos
jogos e brinquedos e depois a sua utilizagéo para a brincadeira e o jogo em si garantiram
as criancas e adolescentes, além da seguranca, protecdo, diminui¢cdo da ansiedade e
medo; o desenvolvimento da criatividade das criangas como também autonomia,
socializagdo virtual, dentre outros. “Este trabalho envolve a utilizagdo de materiais
reciclaveis, transformando-os em brinquedos educativos, difundindo uma participagéo e
responsabilidade social sobre reciclar, reaproveitar, reduzir e repensar a geragdo de
lixo” (SANTANA, 2011, p.103).

No proximo topico, apresentaremos exemplos de jogos e brinquedos que podem

ser produzidos com pouco custo, material acessivel e usando a criatividade.
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3 Jogos e brincadeiras confeccionados pelos proprios alunos

Na maioria das cidades brasileiras, o destino dos materiais reciclaveis é
depositado em locais inadequados e utilizados de forma errada, provocando sérios
prejuizos e uma das suas possiveis utilizacdes desses materiais seria a construcdo de
jogos e brinquedos.

A importancia ecoldgica da reutilizacdo deve ser transmitida desde a infancia,
tanto no ambiente escolar quanto no ambiente caseiro. Uma boa maneira de ensinar a
valorizacdo do ato de reutilizar materiais de dificil deterioracdo, como o plastico e o
isopor, é a montagem de brinquedos e jogos reciclados, com a supervisdo constante do
(a) educador (a) e/ou do responsavel.

Os brinquedos reciclaveis sdo capazes de proporcionar diversdo as criangas e
contribuirem com a preservacdo do meio ambiente (SILVA, 2011). Os materiais
utilizados para a confeccdo podem ser diversos: garrafas pet, potes de comidas
enlatados, tampinhas de garrafas, papeldo, jornal, dentre outros.

Vamos exemplificar aqui alguns dos jogos e brinquedos que foram
confeccionados pelos alunos da Escola Municipal Maria das Vitérias Uchba Queiroz,
dentro de suas casas e com supervisao online do professor-pesquisador Eronildo Ribeiro
e presencial pelos responsaveis e/ou pais dos estudantes.

Na imagem?® a seguir, 0 aluno utilizou vinte e quatro tampinhas (plastico) de
refrigerante representando as pecas do jogo de damas e para confeccionar o tabuleiro
em si, utilizou um pedaco de papeldo que foi cortado e depois colado um papel na sua
superficie. Nele desenhou-se os espacos do tabuleiro onde foram colocadas as
tampinhas de refrigerante. O tabuleiro ficou pronto e serd utilizado para muitos
momentos de diversdo e aprendizado.

Além do papeldo pode-se utilizar E.V.A, papel colorido, pecas em madeira para
a construcdo do tabuleiro. Para as pecas, pode-se utilizar botbes, pedrinhas, moedas,
gréos (dé preferéncia aos maiores), ou fazer as pecas em qualquer outro material, com

formato de circulos ou outro.
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Figura 1 — Jogo de tabuleiro com tampinhas de refrigerante

Fonte: Os autores

Outro exemplo de brinquedo com material reciclavel produzido pelos alunos da
escola foi o foguete. O aluno precisou apenas de duas garrafas de refrigerante vazias,
papel, tesoura, cola para fazer seu brinquedo. Pode usar a sua imaginacdo e fazer o

foguete decolar para infinitos lugares.

Figura 2 — Producdo de foguete com pléstico

Fonte: Os autores

Por fim, trazemos o exemplo de uma aluna que confeccionou o jogo da velha
com papel, caneta, pedago de cartolina e papel. O brinquedo tem recomendagdo para
duas pessoas a partir de 5 anos de idade, ajuda no raciocinio légico, atencdo e pode-se

brincar em qualquer lugar.
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Figura 3 — O jogo da velha com material reciclavel

Fonte: Os autores

Outros jogos de tabuleiro podem ser fabricados e depois serem usados sdo: o
domind, o xadrez, a trilha e pega-varetas, entre outros. Sdo atividades que podem ser
sempre realizadas pelos alunos, pois favorece o desenvolvimento mental, aumenta as

suas capacidades de calculo, raciocinio e, também de concentrag&o.

4 Relato de experiéncia do projeto

A Secretaria de Educacdo do Municipio de Campina Grande disponibilizou uma
plataforma chamada Google Classroom para todas as escolas e ofereceu cursos de
formacao para os professores.

A Escola Municipal Maria das Vitdrias Pires Uchda Queiroz, no municipio de
Campina Grande comegou a utilizar esse novo modelo de ensino, enviando atividades,
usando Varios recursos remotos. Iniciou com WhatsApp, através de grupos formados em
todas as salas de aula para facilitar o processo pedagdgico com alunos, familia e escola.

As aulas foram desenvolvidas na plataforma, além das redes sociais WhatsApp,
Facebook. Os responsaveis que ndo tinham recursos remotos, a escola ofereceu as
atividades impressas semanalmente em que o responsavel recolhia na secretaria da
escola.

Sabendo da facilidade de adquirir material reciclavel no dia a dia, o professor-
pesquisador Eronildo Ribeiro utilizou as aulas remotas para o projeto durante as aulas
de Educacédo Fisica, solicitando aos alunos produzir jogos e brinquedos com ajuda da
familia, observando que todo o processo de construcdo j& teria sido enviado

anteriormente através de slides, material tedrico e acompanhamento online.
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De acordo com as Diretrizes Curriculares de Educacdo Fisica, as criancas e 0s
jovens devem ter oportunidade de produzirem as suas formas de jogar e brincar, isto €,
ter condi¢des de produzirem suas proprias culturas, pois os trabalhos com os jogos e as
brincadeiras séo de relevancia para o desenvolvimento do ser humano, pois atuam como
maneiras de representacdo do real atraves de situacdes imaginarias, cabendo, por um
lado, aos pais e, por outro, a escola fomentar e criar as condi¢bes apropriadas para as
brincadeiras e jogos (PARANA, 2008, p.66).

Nesta perspectiva, € importante que as criangas cooperativamente tenham a
oportunidade de vivenciar a constru¢do ou adaptagdo de seu proprio brinquedo,
enguanto ocorre 0 momento da confeccdo acontece o instante do convivio social e
resolucdo dos conflitos observados na execucdo destas simples atividades.

Tendo como referéncias, os autores Klisys e Fonseca (2008, p.63) “é importante
fazer as criancas e os adolescentes aprenderem que podem fabricar os proprios jogos”.
Dessa forma, ao idealizar e construir o seu proprio brinquedo, a crianca esta observando
conceitos basicos que serdo levados para todo o sempre em sua memdria.

Durante o desenvolvimento do projeto foram produzidos pelos alunos os
brinquedos, jogos de mesa/ tabuleiro, onde cada aluno teve posse de todos os jogos
feitos por eles mesmos com material reciclavel e aqueles que ndo conheciam as regras
de determinados jogos de tabuleiro como: xadrez, dama, domind e outros, foram

orientados pelo professor-pesquisador a adquirirem o aprendizado.

As regras do jogo tém por fim regular os comportamentos dos
brincantes limitando suas possibilidades de agdo e/ ou determinando
estratégias possiveis de desenvolvimento e do desenrolar da
brincadeira (PONTES & MAGALHAES, 2002, p.214).

Os alunos ainda tinham plantdo pedagdgico com o professor-pesquisador todos
os dias no periodo da tarde para solucionar duvidas online ou as entregavam na
secretaria através de textos que seriam respondidos no dia seguinte. O importante era
ndo deixar o aluno sem assisténcia pedagogica nesse novo modelo de ensino.

Para concluir as atividades pedagodgicas escolares da construcdo de jogos e
brinquedos, os alunos devolviam as producGes através de fotos, videos ou deixavam 0
projeto individual na escola.

Apos o fim da pandemia e com autorizagdo das autoridades governamentais, o

professor-pesquisador ira realizar um encontro presencial com os alunos, pais,
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supervisdo e gestdo escolar, professores e comunidade para trocarem conhecimentos e

exporem as suas producdes durante o isolamento social.

5 Avaliagéo e resultados

A avaliacdo do projeto foi do tipo qualitativa dando énfase a participacdo dos
alunos e familia nesse novo modelo de ensino e aprendizagem. O professor-pesquisador
Eronildo Ribeiro da Silva relatou que os alunos enviaram as atividades de construcgdo de
jogos de tabuleiro e brinquedos com materiais reciclaveis atraves de recursos remotos
ou deixavam o0s projetos individuais na escola que foram avaliados como atividade
concluida e os demais ausentes por causa da pandemia do Coronavirus ficaram com o
diagndstico que estdo em desenvolvimento e no direito de concluir as atividades
enquanto durar o ano letivo 2020.

Figura 4 — Aluno no momento da producéo do brinquedo com auxilio da sua mée

Fonte: Os autores

O projeto foi considerado positivo ja que iniciou com 10% dos 300 alunos da
escola (30 alunos) e chegou ao percentual de 30% (90 alunos), aumentando
gradativamente a participacao dos alunos.
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Figura 5 — Crescimento da participagdo dos alunos no projeto*

Evolucdo da quantidade de alunos participantes
no projeto
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Fonte: Os autores

Para Kishimoto (2010), as praticas pedagdgicas devem garantir experiéncias
diversas, com destaque para o aprendizado do corpo humano, promovendo a interagéo,
cuidado, preservacao e sustentabilidade e ndo do desperdicio dos recursos naturais. Ao
solicitar os materiais de sucata, foi abordada a responsabilidade de reutilizar materiais
para a fabricacdo de brinquedos, mas apenas aqueles que ndo sdo perigosos de serem
reutilizados. Percebeu-se a animacdo das criangas, que participaram e se envolveram
ativamente na atividade.

O professor-pesquisador, Eronildo Ribeiro relatou que os educandos e familia
adotaram o projeto com muito entusiasmo e felicidade ja que executariam as aulas com
seguranca e salde. Observou-se que os resultados foram positivos em manter 0s alunos
no novo processo de ensino- aprendizagem essenciais no desenvolvimento cognitivo,
criativo e fazer com que eles junto com a familia ficassem em casa evitando
aglomeracéo e disseminacdo do novo Coronavirus 19.

Portanto, diante das circunstancias da pandemia estar em curso é sugestivo
manter o projeto de construcdo de jogos e brinquedos pedagdgicos com materiais
reciclaveis no préximo ano letivo e quando possivel, de forma presencial, fortalecendo

ainda mais a socializacdo de ideias, conhecimentos e producgdes entre os alunos.

4 Na primeira semana, sé havia 30 alunos envolvidos no projeto e na Gltima (192 semana) chegou a 90,
um crescimento exitoso, visto que além do projeto, os alunos tém as atividades de outras disciplinas,
incluindo Educacdo Fisica (producéo prépria).
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Figura 6- O aluno realizou a construcao da pipa dentro de casa seguindo
as normas de seguranca

Fonte: Os autores

Considerag0es finais

De acordo com o presente estudo, constatou-se que o processo de fabricacédo de
jogos/brinquedos e sua utilizagdo pelos prdprios alunos através do projeto “Construcdo
de brinquedos e jogos com material reciclavel através de aulas remotas” foi uma
experiéncia satisfatoria, mas temos que considerar que esse trabalho foi realizado com
um grupo restrito, ou seja, um grupo pequeno, de forma online, ndo podendo assim
generalizar os resultados.

O projeto pode ser aperfeicoado e expandido para outras escolas através de
parcerias com empresas privadas e instituicGes publicas, como forma de proliferar os
conhecimentos para outras regides e escolas que detém situacdo semelhante de
vulnerabilidade social.

Consideramos que os alunos comecaram a se interessar cada vez mais em
participar do projeto com o passar do tempo. Apds as orientagdes do professor-
pesquisador, eles escolhiam quais brinquedos ou jogos que iriam fabricar com material
reciclavel que detinham em casa, faziam sugestfes ou criticas e aprendiam as regras

para transmitir o conhecimento para outros amigos e os proprios familiares, fazendo
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surgir uma maior integracdo entre os envolvidos de forma online, evitando assim
aglomerac0es e a disseminacéo do virus.

N&o ha como negar que a aplicacdo dos jogos possibilitou de uma certa forma
realizar um resgate cultural desses jogos populares, assim como Daolio (2004) enfatiza,
que como temos visto no cotidiano tem sido abandonada pelos individuos em
detrimento das novas tecnologias (tablets, notebooks, video games etc.), e enriquecendo
0 repertorio cultural das criangas nao no sentido de aprender novas brincadeiras, pois se
verificou que as criancgas ja conhecem muitos jogos, mas no sentido de aproveitar essas
que ja sdo conhecidas mostrando que podem ser modificadas ou adaptadas em qualquer
situacao.

Destarte, os resultados obtidos através deste relato de experiéncia, objetivou
aprimorar o conhecimento sobre o jogar e/ou brincar em casa utilizando material
reciclavel e contribuir para o desenvolvimento intelectual e social dos alunos, além de
ajudar ao meio ambiente.

Sabendo que os jogos populares existem desde a antiguidade e sdo repassados de
geracdo em geragéo, e ainda mais em tempos de isolamento social, podemos verificar
que além de ser usado como recurso de aprendizagem, ele também ¢é utilizado para um
melhor desenvolvimento em todos os aspectos do educando. Sendo um tema para ser
aprofundado em futuras pesquisas académicas na area da Comunicacdo, Educacédo

Fisica e areas afins.
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