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Resumo

O presente trabalho relata a aplicagdo de uma oficina pedagdgica,
realizada na Unidade Escolar Rosa Teixeira de Castro, localizada na cidade de Sdo
Raimundo Nonato - Pl. O publico-alvo era composto de alunos do 32 ano do
Ensino Fundamental I. O objetivo da oficina foi despertar o interesse dos alunos e
professores para questdes que rodeiam a tematica ambiental. Com a execucdo da
oficina, foi possivel demonstrar como materiais simples, utilizados no dia a dia,
podem, com criatividade, transformar-se em brinquedos e jogos, ganhando assim
uma nova forma e uma nova simbologia. A producao e utilizacdo das ferramentas
pedagdgicas, obtidas por meio da manipulacdo dos materiais reciclaveis,
estimularam a curiosidade dos alunos sobre os conteudos didaticos utilizados na
proposta ludica, o que contribuiu com o fortalecimento das interagdes sociais
dentro da sala de aula, além de terem sido observado indicios da apropriagdo
sobre “um pensar e agir ecoldgico” pelos alunos.
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Abstract

This paper describes the implementation of an educational workshop, held
at the School Unit Rosa Teixeira de Castro, located in S0 Raimundo Nonato - PI.
The audience was composed of students of the 3™ year of elementary school. The
purpose of the workshop was to awaken the interest of students and teachers to
issues surrounding environmental issues. With the implementation of the
workshop was possible to show how simple materials, used in everyday life, can,
creatively, turn into toys and games, thus gaining a new form and a new
symbology. The production and use of educational tools, obtained through the
manipulation of recyclable materials, stimulated students’ curiosity about the
educational content used in playful proposal and contributed to the strengthening
of social interactions within the classroom, as well as evidence of having been
observed ownership on a “think and act green” by students.

Keywords: Pedagogical Workshop, playfulness, Environmental Education.
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1. Introducao

As ferramentas didatico-pedagdgicas vém ganhando cada vez mais espago no universo
escolar, visto que estimulam o cognitivo dos alunos durante o processo de ensino e
aprendizagem. Sendo assim, a elaboragdao de brinquedos com fins pedagdgicos, produzidos por
meio do uso de materiais reciclados, vem-se tornando uma étima opcdo para favorecer a
atividade em grupo, estimular a criatividade e ainda promover ensinamentos importantes para a

construcdo ou fortalecimento de valores sobre a consciéncia ecoldgica.

Para Freire (1993), qualquer material serd mais eficaz se for variado. Decerto, isto
corrobora a hipétese de que, para a construcdo do conhecimento em sala de aula, é importante a
utilizacdo de inimeras alternativas metodoldgicas, e que estas possam ser complementadas com
o uso de estratégias didaticas, tais como jogos, brinquedos pedagdgicos, etc. Neste sentido,
construir e inserir no cotidiano escolar ferramentas didatico-pedagdgicas que incentivem o aluno
a desenvolver ou estimular a construgdo de conhecimentos é, sobretudo, possibilitar aos
discentes uma aprendizagem mais inovadora e cativante, pois a mesma pode tornar os conteudos
curriculares prazerosos em relagdo a sua assimilacdo, fomentado, assim, habilidades cognitivas

para a edificacdo de aprendizagens.

Ultimamente, é cada vez mais crescente o nimero de pesquisadores da drea de educacao
em Ciéncias que procuram compreender a relacdo entre o ludico e os processos de ensino e
aprendizagem, com vistas a promoc¢do de habilidades e competéncias, a citar, Souto-Manning
(2011); Cunha (2012); Hainey et al. (2013); Gouvéa e Suart (2014); Brdo e Pereira (2015), entre
tantos outros. Neste sentido, a utilizacdo de atividades ludicas pode ser considerada
potencialmente promissora para subsidiar a melhoria da qualidade escolar, pois pode contribuir
para favorecer o aprendizado sobre contelddos didaticos. Contudo, vale salientar que a
elaboracdo e utilizacdo de ferramentas pedagdgicas que tragam bons resultados cognitivos e que
oferecam uma bagagem conceitual consistente para uma boa formacdo de individuos que
estejam aptos a aprender de forma diferenciada e dinamica ndo é uma tarefa facil para muitos
educadores, pois requer amplo planejamento e dedicacdo para que a atividade ludica se torne

eficaz, a fim de mobilizar habilidades mentais para a construcdo de conhecimentos.

No que tange a preservagdo e conservacdo do meio ambiente, a humanidade vem
enfrentando sérios problemas ao longo dos séculos. E notério que as novas tecnologias sdo,
sobretudo, preferenciais para a maioria das criancas, e o que se observa é que, em pouco tempo,
videogames, tablets, celulares e jogos eletronicos passaram a ocupar o lugar dos brinquedos
tradicionais. Atrelada a tal situagdo, ainda ha um avanco na produgdo tecnoldgica que provocou

um aumento significativo no padrdo de consumo desses acessorios.

As facilidades oferecidas ao consumidor tém estimulado a populacdo, desde as menores

faixas etdrias, a consumir exageradamente, mesmo sem haver necessidade, gerando, assim,
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toneladas de lixo. Tal consumismo é visto como uma das principais causas da degrada¢dao do meio

ambiente. Desse modo, o lixo tem apresentado seu lado calamitoso,

“pois é um indicador curioso de desenvolvimento de uma nagdo. Quanto mais
pujante for a economia, mais sujeira o pais ird produzir. E o sinal de que o pais
estd crescendo, de que as pessoas estdo consumindo mais. O problema estd
ganhando uma dimensdo perigosa por causa da mudang¢a no perfil do lixo. Na
metade do século XIX, a composicGo do lixo era predominantemente de
matéria orgdnica, de restos de comida. Com o avancgo da tecnologia, materiais
como pldsticos, isopores, pilhas, baterias de celular e Idmpadas sdo presenca

cada vez mais constante na coleta” (NOGUERA, 2010, p. 5).

Logo, percebe-se que a luta pela preservacdo e conservacdo do meio ambiente deve ser
travada por todos. Com este pensamento, os PCNs inserem no curriculo escolar essa questao,
explicitando a obrigatoriedade do ensino de Educacdo Ambiental no cotidiano de alunos do
ensino fundamental e médio das escolas publicas ou privadas. Neste contexto, Carvalho (2008)

afirma que:

“A Educa¢do Ambiental surge a partir das preocupacbes da sociedade com o
futuro e com a qualidade de vida das presentes e futuras geracoes, sendo
considerada uma alternativa que visa construir novas maneiras das pessoas se

relacionarem com o meio ambiente” (CARVALHO, 2008, p. 51).

Portanto, ressalte-se a eminente importancia de educar os futuros cidadaos brasileiros para
a formacdo de individuos mais criticos e conscientes sobre as consequéncias que seus atos
presentes podem trazer as futuras geracdes. Corroborando ainda com Carvalho (2008), entram
em cena Fernandes et al. (2003, p. 01), esclarecendo que “a percep¢do ambiental pode ser
definida como sendo uma tomada de consciéncia pelo homem, ou seja, o ato de perceber o

ambiente que se estd inserido, aprendendo a proteger e a cuidar do mesmo”.

Pressupondo essa necessidade na formacdo de sujeitos criticos e atuantes quanto aos
problemas ambientais enfrentados pela humanidade, tem-se a inser¢do da Educagdo Ambiental
nos curriculos escolares. Tal obrigatoriedade traz uma discussdo pertinente, que gira em torno de
como trabalhar o tema Educagdo Ambiental com criangas e adolescentes que ja nascem em uma
sociedade que aprecia o consumismo como forma de diversdo. No entanto, tudo leva a crer que a
Educacdo Ambiental deva ser intrinseca do proprio papel da sociedade, ndo se restringindo
apenas ao contexto escolar, isto porque a “escola é o lugar social da educacdo; no entanto, a

educacdo escolar ndo é a Unica fonte de aprendizado do ser humano” (SULAIMAN, 2011, p. 647).

Ainda sobre este aspecto, Nobrega et al. (2011) afirmam que é necessario conferir a

Educacdo uma caracteristica pragmatica, mas ndo utilitarista, com cardter de agente
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transformador quanto as praticas e a atuagcdo na realidade local. Corroborando essa
argumentacdo, a Educacdo Ambiental é fundamental para a formac¢do dos nossos alunos, pois a
mesma deve favorecer a adogdo de atitudes adequadas para a preservagao do meio ambiente, e,
respectivamente, para a prépria humanidade. Para isso, é necessario que educadores trabalhem
nas escolas, aspectos que estimulem o favorecimento de atitudes e valores com o intuito de
fomentar a consciéncia ambiental, gerando, assim, cidad3os criticos e responsaveis com o meio

ambiente.

De acordo com esse pensamento, os Parametros Curriculares Nacionais (1997) requerem a
obrigatoriedade da Educacdo Ambiental em sala de aula, porém ndo oferecem meios ou
estratégias metodoldgicas que sirvam de aporte para o professor, ou seja, ndo dao condi¢cGes
suficientes para que ele possa desenvolver tematicas em sala de aula que envolvam a Educacgdo
Ambiental. Diante deste contexto, pode-se refletir que, provavelmente, esta problematica é
oriunda de lacunas causadas durante a formacdo inicial dos professores, o que gera obstaculos
perante o processo de ensino. Como resultado disto, geralmente ha um ensino de Educacdo
Ambiental defasado, fragmentado e desconectado das demais disciplinas, quando este deveria
ser uma extensdo das demais, promovendo, assim, uma complementaridade critica-reflexiva

sobre o aprendizado dos alunos.

Diante disso, observa-se que a interdisciplinaridade deveria permear todo o contexto
escolar, principalmente no que tange a educagdo ambiental. Reigota (2001) defende a Educacdo

Ambiental numa perspectiva educativa, pois

“(...) a Educa¢do Ambiental, como perspectiva educativa, pode estar presente
em todas as disciplinas, quando analisa temas que permitem enfocar as
relagées entre a humanidade e o meio natural, e as relacées sociais, sem deixar
de lado as suas especificidades” (REIGOTA, 2001, p. 25).

A literatura relata varios autores que tratam deste aspecto, entre eles Tristdo (2004), que
defende a abordagem interdisciplinar na educacdo ambiental. Como também Delizoicov e Zanetic
(1993), que ressaltam a implementacdo de uma postura interdisciplinar, perante o curriculo
escolar, que objetive superar o procedimento dominante na forma de se escolher os conteudos
escolares, no qual estes, sdo frequentemente desvinculados dos aspectos histdricos que os
originaram e estdo afastados das questdes presentes no cotidiano. Mas o que se observa na
pratica, ainda, é que a Educacdo Ambiental nas escolas é dada de forma dissocidvel, acarretando
conjunturas indesejaveis, em que os professores ndo conseguem aplica-la numa perspectiva

voltada para confluéncias de conhecimentos disciplinares.

Nas ultimas décadas, os professores vém sendo alertados para necessidade constante de
atualizacdo sobre a sua pratica profissional (SOUZA e GOUVEA, 2006). Isto posto, Castoldi e

Polinarski (2009) alegam que grande parte dos professores tende a adotar métodos mais
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tradicionais de ensino, pelo receio do novo ou por estar acostumados com o velho sistema
educacional. Neste viés, percebe-se um discurso cdbmodo por parte dos professores, o qual vai de
encontro a necessidade de estabelecer espacos que permitam ao estudante ter acesso a um
processo de ensino e aprendizagem mais significativo para ele, ou seja, que promova
“estimulacdo, a variedade, o interesse, a concentragao e a motivagdo ...” (MOYLES, 2002, p. 21)

sobre seu préprio aprendizado.

Assim, visando colaborar com o processo de ensino, esta proposta de trabalho se
fundamenta na utilizacdo da Pedagogia dos 3R’s (reutilizacdo, reaproveitamento e reciclagem),
tendo como aporte a tematica ambiental, e sendo esta subsidiada pela aplicacdo de uma oficina

pedagdgica, visto que Vieira e Valquind (2002) entendem que:

“Na oficina surge um novo tipo de comunicagdo entre professores e alunos. E
formada uma equipe de trabalho, onde cada um contribui com sua experiéncia.
O professor é dirigente, mas também aprendiz. Cabe a ele diagnosticar o que
cada participante sabe e promover o ir além do imediato” (VIEIRA e

VALQUIND, 2002, p. 17).

A oficina pedagdgica promovida visou a confeccdo de brinquedos e jogos com fins
didaticos, tendo como matérias-primas materiais reciclaveis. A mesma foi aplicada em uma escola
publica, localizada na cidade de S3o Raimundo Nonato, sudeste do estado do Piaui. Vale destacar
gue neste cendrio a coleta de lixo ainda é precaria e ndo ha um descarte correto, e tampouco
politicas publicas que contribuam com melhorias nas condutas dos moradores em relagdo a este
problema, pois o mesmo é despejado em um “lixdo” a céu aberto, e ndo existem ONGs nem
cooperativas para reciclagem. Também ndo ha saneamento basico. No tocante as condicbes
fisicas das escolas, muitas sdo precarias, ndo informatizadas, e sem espacos destinados a

laboratérios para aulas experimentais de Ciéncias.

Diante de tais aspectos, o objetivo da nossa proposta consistiu em incentivar e auxiliar
professores e alunos na construcdo de ferramentas pedagdgicas, ludicas, como brinquedos e
jogos, a partir de materiais que seriam descartados, promovendo, assim, uma discussdo sobre a
pratica da educacdo ambiental, além de favorecer a producdo de “novos materiais” que possam

ser utilizados nas aulas de Ciéncias por estes professores, posteriormente.

1.1 A importancia dos brinquedos e jogos pedagdgicos
para apropriac¢do do ladico
Sabe-se que a pratica docente é recheada de desafios. Dentro desse processo, ha, cada vez

mais, alunos “antenados” e “vidrados” por tecnologias, e professores que precisam urgentemente

alterar sua praxis docente, em prol do acompanhamento das constantes mudangas que ocorrem
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no ensino. Assim, inumeras estratégias vém sendo utilizadas pelos educadores, em virtude destas

transformacGes. Sobre esse papel do professor, Moyles (2002) nos diz que:

“Devemos oferecer uma variedade de situagées e inovagbes dentro da sala de
aula, que permitam diferentes oportunidades para diferentes criangas e, mais
importantes, temos de assegurar que cada crianga tenha oportunidade de
explorar adequadamente um novo meio ou situagdo — e isso significa tentar
explorar as experiéncias com palavras, assim como por meio do brincar”
(MOYLES, 2002, p. 57).

O uso do ludismo no meio escolar ja se configura como uma pratica promissora e eficiente
para a aprendizagem, principalmente no ensino das Ciéncias, o qual precisa de estratégias
didaticas que permitam amenizar a abstracdo, pelos alunos, do entendimento conceitual.
Seguindo esta vertente, os brinquedos e jogos didaticos sdo indicados para utilizacdo nas aulas,
por favorecerem aos alunos um ambiente rico que enaltece a interagdo social, o raciocinio légico
e a tomada de decisdo. De acordo com as concepgdes de Vygotsky (1962 apud SILVA e HIORTH,
2009), em sua teoria sobre o desenvolvimento cognitivo, a crianca aprende por meio de
ferramentas que servem para pensar, pois estas contribuem para a resolucdo de problemas,
favorecem compartilhamento de experiéncias, e promovem a interacdo. Ou seja, para Vygotsky
(2007), é nas interacGes com as atividades operacionais que envolvem simbologia e brinquedos
gue o educando aprende a agir numa esfera cognitiva, pois se incentiva o trabalho em equipe e a
interacdo aluno-professor; auxilia-se no desenvolvimento do raciocinio e habilidades; e se facilita
o aprendizado de conceitos (VYGOTSKY, 1989).

Para Antunes (1999, p. 38), “[...] os jogos ou brinquedos didaticos sdo desenvolvidos com a
intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construcdo de um
novo conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade
operatdria”. O uso destes, com fins pedagdgicos, aponta para a relevancia desse instrumento
perante situacdes de ensino e aprendizagem, além do desenvolvimento infantil, conforme nos diz
Kishimoto (1999). Cavalcanti (2011, p. 27) revela que “por meio do jogo, o professor utiliza-se de
um artificio ludico, e tem a possibilidade de uma real interagdo com seus alunos, o que permite
conduzi-los a uma autonomia intelectual e moral”. Assim, os brinquedos diddticos também
abarcam esta dimensdo. E por meio deles, e das brincadeiras que se desencadeiam
espontaneamente, que a crianca tem a oportunidade de desenvolver um canal de comunicacdo,
uma abertura para o didlogo com o mundo dos adultos, onde “ela restabelece seu controle
interior, sua autoestima e desenvolve relagdes de confianga consigo mesma e com os outros”

(GABARINO et al., 1992 apud BOMTEMPO, 2009, p. 69).

Contudo, elaborar jogos e/ou brinquedos pedagdgicos requer dos professores amplo
planejamento e metas bastante definidas, objetivando, de tal modo, atingir os objetivos

metodolégicos almejados. Para Felicio (2011), é importante uma “intencionalidade ludica”, ou
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seja, ela seria uma atitude intencional, voltada e orientada ao equilibrio do aspecto prazeroso e
pedagdgico da atividade a ser desenvolvida pelo professor. Sem embargo, pode-se entender que
a “intencionalidade lddica” é intrinseca a cada profissional docente. Cabe aos cursos de
Licenciatura promover uma formacao inicial pautada em estratégias inovadoras, favorecendo,
assim, a formacdo de profissionais comprometidos com a insercao de atividades diferenciadas em

suas aulas.

Nessa esteira de ideias, acredita-se que, para uma ressignificacdo no ensino das Ciéncias,
seja necessdrio haver, por parte dos professores, uma renovacdo na teoria da Ciéncia,
acompanhada por uma repaginacao didatico-metodoldgica de suas aulas (CACHAPUZ et al., 2011).
Nesse sentido, o uso dos jogos no contexto escolar pode contribuir com tal mudanga, pois ele
promove um exercicio de didlogo, decisdo em grupo e consenso (COLLINS et al., 2005); ja para
Soares (2013), ao se propor um jogo e/ou atividades ludicas, faz-se a unido entre divertimento e
aprendizagem, quebrando-se, assim, a formalidade entre alunos e professores, além de socializa-

los e fazé-los construir conjuntamente o ensino.

2. Delineamento metodologico

Esta pesquisa teve como foco 29 alunos do 32 ano do ensino fundamental |, da Unidade
Escolar Rosa Teixeira, localizada no municipio de Sdo Raimundo Nonato - Pl. Os aspectos

metodoldgicos deste trabalho foram subdivididos em trés (03) etapas distintas. Sendo elas:
12 etapa: Elaboragao e confec¢ao de alguns brinquedos pedagdgicos

Nesta etapa foram elaborados e confeccionados brinquedos e jogos com materiais
recicldveis, visando produzir ferramentas didaticas que pudessem contribuir com
desenvolvimento o fortalecimento da aprendizagem dos alunos sobre alguns contelddos de
Ciéncias, vistos no 32 ano do Ensino Fundamental | (Quadro 1), além de inserir alguns temas sobre
Educacdo Ambiental. A ludicidade foi o fio condutor e promotor desta proposta, que teve como
meta principal a aprendizagem e a ressignificacdo de valores ecolégicos nos alunos. Os

brinquedos e jogos confeccionados estdo descritos de acordo com a Quadro 1.
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Quadro 1 - Brinquedos e/ou jogos produzidos versus materiais utilizados

para sua confecgdo.

ATIVIDADES LUDICAS (BRINQUEDOS E
JOGOS)

MATERIAIS UTILIZADOS

Jogo Caixinha da memodria — este
brinquedo continha imagens de animais j3
extintos e de outros que estdo ameacados de
extincdo; durante e depois da producdo da
caixinha, seguiu-se explicando o porqué de
aqueles animais ndo existirem mais e de outros
gue corriam risco de ser extintos, relacionando
com as questdes ambientais e a participacdo do

homem neste contexto.

Para este brinquedo, foram utilizados
tintas; caixas de fosforos; mini-imagens de

animais extintos e papel para decorar.

Jogo da velha - Este brinquedo
continha carater de raciocinio légico, instigando
o pensamento dos alunos sobre o contetudo de

alimentos de origem animal e vegetal.

Caixas de ovos; tampinhas de garrafa

pet e tintas para colorir.

Bolinhas de gude na garrafa pet — Este

brinquedo de estratégia visava explicar para as

criangas, por meio do raciocinio ldgico,
conceitos relacionados a densidade dos
materiais.

Palitos para churrasco; cola; bolinha de

gude; bolas de isopor e canudos.

Cantinho da Leitura — Este brinquedo
proporcionou a criagdo de um ambiente ludico
para incentivar a leitura pelas criangas; ao
entrar no cantinho da leitura, elas podiam
escolher diferentes historinhas sobre o meio

ambiente.

Caixa de papeldo; fitas; cola; papel

sulfite.

22 etapa: Agdo na escola: a oficina

A execucdo da oficina foi conduzida por um grupo de professores em formacao inicial em

Ciéncias da Natureza, discentes da Universidade Federal do Vale do Sdo Francisco (UNIVASF).

Foram explicados, para os alunos da turma, alguns conceitos sobre reciclagem, reutilizacdo e

reducdo do consumo dos materiais, etc., além de se ressaltar a importancia do papel da

consciéncia ambiental, ndo apenas nas escolas, mas, principalmente, fora dela. Também foram
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discutidos assuntos referentes a problematica do lixo produzido pela sociedade e formas de
descarta-lo corretamente, entre outros. Apds esta etapa, foi explanado, passo a passo, como os
‘o . ” . . . L

brinquedos e jogos” poderiam ser confeccionados a partir de materiais simples, sendo que estes
ja haviam sido previamente utilizados e seriam descartados no lixo. Paralelamente a isso, foram
esclarecidas, também, algumas formas de reduzir o consumo de diversos materiais, ou como

estes poderiam ser reutilizados de forma pratica.
392 etapa: A anadlise

Ao término da oficina, foi realizada uma breve discussdao sobre os beneficios que agGes
deste tipo trazem ao meio ambiente e a sociedade em sua totalidade. Para avaliacdo das
atividades ludicas, foi empregada uma metodologia que analisasse todas as percepg¢des dos
alunos, a fim de compreendé-las fenomenologicamente. Tal metodologia estd em conformidade
com o pensamento de Martins e Bicudo (1989), pois os mesmos defendem a andlise qualitativa,
buscando ndo os fatos em si, mas os significados desses fatos para os sujeitos. De acordo com
Bicudo (2000), um meio para analisar e interpretar fenomenologicamente os dados é transforma-

los em termos textuais, visando a sua esséncia e sua transcendéncia.

Segundo Rojas et al. (2012), a investigacdo fenomenoldgica abarca trés momentos
distintos, ou seja: um olhar atento para o fenémeno observado; a descricdo sobre o fenémeno e a
nao influéncia das crengas preestabelecidas que medeiam a realidade do fend6meno. Assim, na
fenomenologia, as significacbes sdo validas quando os dados, plenos e intuitivos, correspondem

exatamente ao ato, expressivo (e vazio), que determina a sua significacdo (POUPART et al., 2012).

3. Refletindo sobre a aplicacao da oficina

A aplicacdo das atividades ludicas, no formato de oficina, aconteceu apds o planejamento
das a¢Ges propostas por um grupo de alunos, em formacao inicial em Ciéncias da Natureza, como
mencionado anteriormente. A aplicagdo da oficina na escola foi amplamente acolhida pelos
alunos e professores, e a participacdo destes, frente a producdo e utilizacdo dos brinquedos e
jogos, foi bastante expressiva. A oficina teve duracdo de 4 horas. Os alunos foram divididos em

equipes, contendo quatro ou cinco componentes.

Todas as regras referentes as atividades foram definidas e repassadas as equipes,
entretanto, observou-se que apenas alguns alunos estavam atentos as informagses; outros, em
menor quantidade, ndo demonstraram interesse sobre a acdao que estava sendo executada.
Contudo, foi respeitada a voluntariedade e a ndo obrigatoriedade, aspecto defendido por
Huizinga (1980). Vale destacar que, apds certo tempo, esta minoria de alunos, antes indiferente a
atividade, imergiu-se na mesma de forma natural, fortalecendo o espirito de colaborag¢do em sua
respectiva equipe. Certamente, estes alunos se sentiram atraidos pela parte ludica que a oficina

demonstrava, pois, certamente, por meio das brincadeiras e jogos realizados, foram encorajados
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a participar, talvez pelo impeto de curiosidade sobre toda a movimentagdo que a oficina causou.
Pode-se afirmar que, certamente, a semelhanga com algumas experiéncias vivenciadas no campo
das atividades cotidianas fez com que estes alunos despertassem a curiosidade em participar das
acGes propostas pela oficina, pois ela promoveu motivacdo, levando os alunos, de modo
intencional, a apreender certos contelddos. Assim, a brincadeira permite a crianga vivenciar o
ludico e descobrir-se a si mesma, apreendendo a realidade e tornando-se capaz de ampliar seu
potencial criativo (SIAULYS, 2005).

Observou-se, também, um grande interesse por parte dos alunos em ajudar a confeccionar
os brinquedos e jogos, visto que a oficina despertou o interesse deles, gerando liberdade em
colocar em pratica a sua criatividade e intelectualidade, e, decerto, esta liberdade intelectual
forneceu indicios de que a mesma favoreceu o aprendizado destes alunos perante a aquisi¢ao de
conhecimentos cientificos atrelados a atividade proposta. Houve inimeros questionamentos
acerca da necessidade de se estar produzindo aqueles materiais, e por que estavam sendo
inseridos os “contelddos da tia”. Neste caso, eles perceberam a intencionalidade da oficina, pois
conseguiram notar que as atividades ludicas propostas continham conteddos que foram
ministrados em sala de aula pela professora da turma. No condizente a atitude da professora,
esta acompanhou boa parte da aplicacdo da proposta, fazendo algumas intervengdes para corrigir
eventuais erros apresentados pelos alunos. No entanto, ela ndo acompanhou toda a oficina,
ausentando-se da sala apds certo tempo, provavelmente isso ocorreu quando ela percebeu que
todos os alunos estavam concentrados e dedicando-se integralmente a execucdo das tarefas

propostas pela oficina.

Um dos brinquedos produzidos, o “Cantinho da Leitura” (Figura 1), despertou o interesse
dos alunos em entrar na casinha (cantinho) e investigar os recortes de revistas ou folhetos,
contendo temas sobre o meio ambiente, tais como: poluicdo da dgua; preservacdo ambiental;
lixo, etc. Na Figura 1, o que nos chamou a atencdo foi o fato de que, enquanto um aluno utiliza o

cantinho da leitura, outro espera ansiosamente o seu momento para utiliza-lo.
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Figura 1 — Aluno realizando leitura dentro do “Cantinho da Leitura”.

Notou-se que, para este grupo de alunos, ndo é comum em seu cotidiano escolar a insergao
deste tipo de atividade ludica. Aos poucos, os alunos foram perdendo toda a timidez inicial e,
cada vez mais, se envolveram com a tematica. De tal modo, percebeu-se que toda a oficina
favoreceu a assimilacdo e/ou revisdo dos contelidos didaticos inseridos na proposta. Isso vai ao
encontro do que pensa Packer (1994, p. 273), ao afirmar que brincar é uma atividade pratica “na
qual a crianca constrdi e transforma seu mundo, conjuntamente, renegociando e redefinindo a
realidade”. Desta forma, ao brincar, os alunos estavam cognitivamente absorvendo valores
importantes sobre a Educagdo Ambiental e fortalecendo o aprendizado sobre os conteudos ja
vistos em sala de aula anteriormente. Ao observar as falas de algumas criangas, nota-se a
percepcdo subjetiva de modo positivo, fornecendo, assim, indicios que corroboram possiveis
mudancas de concepcbes em relacdo a sua postura frente a reutilizagdo do lixo e a preservagao
ambiental. As opiniGes dos alunos sobre a aplicagdo da oficina sdo apresentadas abaixo, por meio

de fragmentos textuais, presentes no Quadro 2.
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Quadro 2 - Descrigdo das falas de alguns alunos ao serem questionados

sobre os itens abaixo:

QUAL SUA OPINIAO SOBRE A
IMPORTANCIA DA UTILIZACAO DESTES
MATERIAIS (ATIVIDADES LUDICAS) NO DIA A

QUAL A IMPORTANCIA DA

REUTILIZAGAO DO LIXO?
DIA DA ESCOLA? DESCREVA O QUE VOCE
ACHOU DA APLICACAO DA OFICINA.
Aluno 1: “Porque diminui o lixo na Aluno 6: “Eu achei muito bom a sua aula
cidade”. de leitura”. (referindo-se a casinha da leitura)
Aluno 2: “Muito bom reciclar para as Aluno 1: “Gostei”.

pessoas ndo pegarem doengas”.

Aluno 3: “Pegar para fazer brinquedos Aluno 7: “Interessante”.

para as criangas brincarem”.

Aluno 4: “A importdncia do lixo que a Aluno 8: “Eu gostaria muito que viessem
gente pode reaproveitar e pegar para reciclar | mais vezes”.

e fazer brinquedos”.

Aluno 5: “Por causa de ndo causa mal Aluno 4: “Eu achei muito legal e muito
ao meio ambiente e também junte o lixo para | divertido e também eu achei muito legal fazer os

reciclar e formar novas coisas”. brinquedos”.

De acordo com Kishimoto (2003), o jogo e/ou atividades ludicas sdo promotores de
aprendizagens e desenvolvimento, além de serem considerados, nas praticas escolares, como
verdadeiros aliados importantes para o ensino, visto que proporcionam aos discentes inUmeras
situacBes ludicas. Ja Ronca (1989, p. 27) acredita que “o movimento lddico, simultaneamente,
torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constrdi classificacGes, elabora
sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia conceitos das varias areas
da ciéncia”.

E importante destacar que, atualmente, muitos alunos criticam as aulas de Ciéncias por
apresentarem um ar mondtono, e uma exacerbada falta de elo entre a teoria e a pratica, além de
uma elevada abstracdo, etc. Por outro lado, ao utilizar atividades ludicas, tornam-se perceptiveis
os inimeros beneficios que estas podem agregar aos processos de ensino e aprendizagem, sendo
um legitimo meio de observacGes das manifestacGes de diferentes habilidades cognitivas exibidas

pelos alunos. Isto nos faz compreender a importancia de se refletir sobre a pratica docente em

R.B.E.C.T., vol 8, nim. 3, mai-ago.2015  ISSN - 1982-873X “

DOI: Em andamento.




relacdo a insercdo de alternativas metodoldgicas que sejam bem planejadas, e que possam,
sobretudo, oferecer ao aluno um ensino que prime pela aquisicdo de conhecimento, no qual o
professor, diante deste processo, possa atuar como mediador, auxiliando o aluno a usar
corretamente suas habilidades cognitivas, amenizando, assim, a dicotomia existente entre os

conteldos didaticos impostos pelo curriculo e o cotidiano dos alunos.

Segundo Fialho (2007), é valido ressaltar que os alunos necessitam muito mais do que
simplesmente ouvir, escrever e resolver exercicios que atendam ao curriculo proposto no inicio
do ano. Cabe ao professor proporcionar espagos para a construgdo de aprendizagens para os
alunos, promovendo, assim, a consolidacdo de conhecimentos que sejam pautados na
constituicdo de saberes, originados por diferentes métodos, ou seja, um processo ndo univoco em

termos de metodologias, mas, sim, ancorados em diversas estratégias e ferramentas de ensino.

Assim sendo, inserir ferramentas pedagdgicas no ambiente escolar, produzidas a partir de
materiais reciclados, contribui eficazmente para o processo de ensino e aprendizagem, pois
favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas distintas, além de fomentar atitudes
corretas em relacdo ao meio ambiente. Para Rizzi et al. (1987), o uso dos jogos e/ou brincadeiras
atrai o aluno de forma descontraida, pois, por intermédio deles, é capaz de fazer uso de
esquemas mentais aplicados a realidade que o cerca, modificando o real de acordo com suas
necessidades. As criancas, quando transitam por uma situacdo ludica, passam a apreender o

conhecimento proposto de forma descontraida (KOLB e KOLB, 2010).

De acordo com o observado, os alunos participaram efetivamente da oficina (Figura 2).
Fizeram inumeros questionamentos e debateram sobre as questGes ambientais inseridas perante

os jogos e brinquedos desenvolvidos, enquanto estes eram produzidos por eles mesmos.
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Figura 2 — Alunos do 32 ano do Ensino Fundamental | participando

ativamente da oficina.

Para Bruner e Ratner (1978), a crianca, ao brincar, tem a possibilidade de ludicamente
solucionar os problemas que |Ihe sdo apresentados. Ou seja, ela possui uma motivacdo adicional e
involuntdaria (proporcionada pelo ludismo), que Ihe favorece de forma espontanea a capacidade
de raciocinar, deduzir, interpretar, entre tantas outras. Desta forma, foi percebido que a oficina
proposta atingiu seu objetivo principal, ou seja, ofertar a possibilidade de discutir e atrelar a
Educacdo Ambiental a um contexto lddico, com vistas a solucdo de problemas. As criangas
demonstraram interesse nas questdes propostas, e apresentaram, dentro de sua linguagem
propria, responsabilidade diante dos assuntos relacionados ao meio ambiente. Outro ponto
evidenciado estd centrado no processo colaborativo evidenciado entre as criangas, pois elas
discutiram e se ajudaram de forma reciproca. Acerca deste aspecto colaboracionista, ele foi
fundamental durante a oficina, pois os estudantes trabalharam em conjunto para tomar decisGes
e resolver os problemas didaticos que estavam inseridos na atividade lidica. Quando
guestionadas sobre a aplicacdo da oficina, as respostas foram distintas, o que denota que a
percepcdo subjetiva dos estudantes sobre a oficina foi positiva. Isso pode ser visto por meio da

observacdo do discurso de alguns alunos apds o término da oficina, exibido no Quadro 3.
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Quadro 3 - Descrigdo das falas de alguns alunos apds a
aplicagdo da oficina.
O QUE VOCE ACHOU DA CONSTRUGAO DE JOGOS E BRINQUEDOS COM MATERIAIS
RECICLAVEIS?

Aluno 1: “Gostei mais do jogo da Aluno 6: “Achei engracada a
velha”. casinha da leitura. E preciso salvar os
animais”.
Aluno 2: “Foi muito interessante Aluno 7: “O jogo da memdria é
economizar”. dificil”.
Aluno 3: “Interessante”. Aluno 8: “Achei muito bom, muito

divertido fazer brinquedos a partir do lixo”.

Aluno 4: “Otimo”. Aluno 9: “Eu gostei mais dos
jogos”.

Aluno 5: “A tia deveria fazer isso aqui!” Aluno 10: “Gostaria que
voltassem”.

Mediante a analise do Quadro 3, percebe-se que a oficina criou um ambiente descontraido,
desempenhando, desta maneira, uma possivel funcdo ascendente perante a aprendizagem dos
alunos. Isto porque a experiéncia vivenciada por eles permitiu aspectos cognitivos que foram
mobilizados durante a aplicagdo do conhecimento adquirido ao longo da oficina. Nota-se ainda,
na fala de alguns alunos, um afloramento de concepg¢des sobre o seu papel como sujeito critico e

responsavel pelo meio ambiente (Alunos 2, 6 e 8).

Ressalte-se que alguns participantes tiveram certa dificuldade de entender as regras
estabelecidas para a execugdo da atividade, e tentaram modifica-las durante a aplicagdo da
oficina. Tal fato corrobora as ideias de Brougere sobre o sistema de regras em uma situagao
Iudica, pois o autor pontua que “as regras nao preexistem a brincadeira, mas sao produzidas a
medida que se desenvolve a brincadeira” (BROUGERE, 1995, p. 101).

No geral, entende-se que, por se tratar de uma atividade ludica, é aceitavel que a maioria
dos alunos tenha achado interessante a proposta, pois o ludico é encantador e modifica o cendrio
habitual onde venha a ser inserido, tornando-se atrativo, pois estabelece uma aura de curiosidade
sobre os participantes da atividade, o que leva a acreditar que favorece situa¢des ricas para a
aquisicdo de aprendizagens. Sendo assim, o lddico sempre serd bem aceito entre os alunos,
independentemente de suas idades e niveis educacionais, visto que a sua inser¢do pode

contribuir com a quebra de paradigmas que estdo atrelados ao fracasso escolar.
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Verificou-se, também, que alguns alunos apresentaram dificuldades em compreender os
jogos e brinquedos que foram desenvolvidos, mas, a partir do espirito de cooperacdo entre os
mesmos, foi possivel observar a evolugdo intelectual destes, diante das atividades. Tudo leva a
crer que, tal como aponta Rego (2000, p. 79), o trabalho com atividades ludicas é capaz de
“estimular o intelecto”. Pois, para Piaget (1998), a atividade ludica representa o ber¢o obrigatério

das atividades intelectuais da crianca, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa.

Finalmente, uma fala nos chamou bastante a atengdo, a qual se refere ao fragmento textual
do discurso do Aluno 5, pois, ao informar que “A tia deveria fazer isso aqui!”, este aluno estava
inconscientemente cobrando uma “responsabilidade Iudica” por parte do seu professor, tal como
defendida por Felicio (2011) e ja supracitado anteriormente. Portanto, para alcancar o sucesso
escolar, é preciso que os educadores criem possibilidades que tangenciem a motivac¢ao dos alunos
ao raciocinio e a criatividade, fazendo, deste modo, emergir novas habilidades e competéncias na
vida social desses alunos. Neste viés, a oficina com materiais reciclados mostrou que o nosso
conhecimento ndo é o produto apenas de nossa capacidade de reflexdao interna, mas, sobretudo,
de nossa interacdo com o meio que nos cerca e da forma como se atribuem significados as coisas
(ANDRADE, 2012).

4. Consideracoes Finais

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo da oficina (voltada para a producdo de
brinquedos e jogos elaborados com o uso de materiais reciclados) para criancas do 32 ano do
Ensino Fundamental | revelaram que é amplamente viadvel inserir o lidico no cotidiano escolar das
criangas, pois esta “intervencdo ludica” proporcionou, de forma diferenciada, dindmica e atrativa,
a criacdo de meios que promoveram o desenvolvimento de habilidades cognitivas que
certamente foram utilizadas na constru¢do do conhecimento sobre temas relacionados a Ciéncia
e ao meio ambiente, além de favorecer aspectos que contribuissem para uma formacgdo critica,

relacionada com os aspectos ambientais.

Como ferramentas pedagdgicas, os brinquedos e jogos podem ser excelentes basilares para
a promog¢ao de uma aprendizagem mais eficaz para os alunos. Porém, é importante que estes
sejam previamente planejados e alinhados aos objetivos cognitivos que se deseje alcangar nos
alunos. Conforme visto, a producdo coletiva de jogos e brinquedos, a partir de materiais
reutilizaveis, consistiu em uma proposta econOGmica, divertida e, sobretudo, ecologicamente
correta, despertando a criatividade e contribuindo para conscientizar as criangas sobre os

cuidados necessarios com o meio ambiente.

De tal modo, a producdo e utilizacdo de ferramentas pedagodgicas obtidas por meio de
materiais reciclaveis, dentro do contexto escolar, estimularam a curiosidade dos alunos sobre os

conteudos didaticos que foram inseridos na construgdo da proposta ludica executada, além de
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contribuir e fortalecer aspectos colaboracionistas dentro da sala de aula._Tudo indica que as
atividades ludicas planejadas e aplicadas no ambiente escolar tendem a promover a mobilizacdo
de saberes dos alunos, instigam o seu senso critico e intensificam aspectos que promovem um
aprendizado de forma colaborativa, permitindo, assim, que habilidades e competéncias possam
ser desencadeadas coletivamente. Todavia, sabe-se que as habilidades cognitivas sdo
estabelecidas individualmente, mas ndo ha impeditivo ao fato de se adquirir experiéncias com o
outro; com isso, acredita-se que a troca de experiéncias que sdo vivenciadas entre os individuos
cause, individualmente, a possibilidade de se reformular e reestruturar o nosso proprio

conhecimento.

Diante das consideracGes realizadas e dos resultados apresentados, pode-se inferir que as
criancas responderam positivamente a todos os estimulos oferecidos pelo ludico, tais como
curiosidade, receptividade a atividade, estreitamento das rela¢gdes aluno-aluno e aluno-
professores, motivacao, capacidade de resolver os problemas de modo mais dindmico e sagaz,

etc.
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