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RESUMO

Este artigo tem, como temas, 0 meio ambiente e a sustentabilidade. Como delimitacdo, esta
centrado na construcao de brinquedos e de jogos a partir de residuos sélidos reciclaveis e na
aprendizagem da crianca pequena a respeito da educacdo sustentdvel. Desse modo,
apresenta-se, como problema de pesquisa: como a constru¢cdo de brinquedos e jogos, a
partir de residuos sélidos reciclaveis, pode contribuir para aprendizagem da crianca
pequena a respeito da educacdo sustentavel? Definiu-se, como objetivo geral, analisar
como a construcdo de brinquedos e jogos, a partir de residuos sélidos reciclaveis, pode
contribuir para aprendizagem da crianca pequena a respeito da educacdo sustentavel. Ja
como objetivos especificos, visou-se: a) identificar as contribuicdes da ludicidade para a
aprendizagem com criangas pequenas; b) reconhecer como os brinquedos e 0s jogos
pedagdgicos podem contribuir para mediar o processo de aprendizagem com criangas
pequenas; c) apresentar sugestdes de brinquedos e de jogos pedagdgicos a partir de residuos
solidos reciclaveis, com vistas a aprendizagem da crianca pequena sobre a educacao
sustentavel. Para tanto, definiu-se, como metodologia de pesquisa, a abordagem qualitativa
de natureza exploratdria, e, como tipo de pesquisa, a bibliografica. A pesquisa bibliografica
fundamentou-se em autores como: Vygotsky (1999); Machado (2001); Rodrigues (2004)
dentre outros. As sugestdes de brinquedos e de jogos construidos, a partir dos residuos
s6lidos reciclaveis, poderdo, acredita-se, servir de incentivo para envolver professores e
criancas na busca de solucBes para a probleméatica do acimulo do lixo, despertando
sentimentos de pertencimento a0 meio em que vivem e contribuindo, assim, para
aprendizagem das criancas sobre educacdo sustentavel.
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1 INTRODUCAO

Este estudo apresenta reflexdes sobre o meio ambiente, sustentabilidade e quanto a
reciclagem e a reutilizacdo de residuos solidos. De modo mais especifico, pretende-se
entender como tais residuos, apoiados em uma proposta pedagogica e educativa, podem ter
papel fundamental no desenvolvimento integral da crianga, por meio da construcdo de jogos e
de brinquedos.

Desse modo, a investigagdo tem, como ponto de partida, o conceito de
sustentabilidade. A palavra sustentabilidade tem origem no latim sustentare, que significa
sustentar, apoiar e conservar. Logo, a sustentabilidade norteia as acGes e as atividades
humanas para suprir suas necessidades, as quais devem ser economicamente viaveis,
socialmente justas, culturalmente aceitas e ecologicamente corretas.

Nessa diregdo, a possibilidade de promover a interlocugdo entre sustentabilidade e
Educacdo Infantil, surgiu quando a pesquisadora ingressou no Curso Normal Magistério.
Nessa época, 0s estudos e as praticas formativas desse curso permitiram elaborar
guestionamentos e reflexfes sobre os cuidados com o0 meio ambiente, os quais ainda hoje a
acompanham durante a graduacdo em Pedagogia. Entende-se ser importante esclarecer que a
construcdo de brinquedos e jogos fez parte da infancia da pesquisadora, que construia seus
préprios brinquedos, ndo s6 pela falta dos brinquedos industrializados, mas pelo prazer de
criar. Com eles, mergulhava em um mundo imaginario, construia as proprias historias, com
as quais superou as dificuldades da vida.

Assim, a tematica da pesquisa emergiu das inquietacbes provocadas pelos estudos e
das reflexbes promovidas na disciplina de Ludico e Criatividade | e Il, do Curso de
Pedagogia. A escolha pelo tema ampliou-se durante a insercdo nos campos de Estagios
Curriculares Supervisionados — Docéncia na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, de modo que houve a necessidade de aprofundar os conhecimentos, pois ficou
mais claro, durante os estagios, que a ludicidade, na Educacdo Infantil, vivenciada por meio
de brinquedos e jogos, construidos a partir de materiais reciclaveis, contribui para a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianca.

Os estudos sobre o tema permitiram reconhecer que é nos primeiros anos de vida que a
crianca, no ambiente escolar, adquire meios para compreender o mundo, preservar o lugar
onde vive. Ainda, nesse mesmo periodo, ela é capaz de tomar decisdes com foco na
sustentabilidade do planeta Terra. Rodrigues (2004, p.18) acrescenta que “[...] € no brincar
que a crianca estabelece pela primeira vez sua autonomia, e constréi sua personalidade
preparando-a para atividades mais complexas”. Ja de acordo com Machado (2001), o “[...]
brincar é uma das linguagens da crianca. E, como tal, precisa ser apreendida.” Desde 0
nascimento, o bebé compartilna com a mée esse aprendizado e, posterior ou simultaneamente,
0 que é aprendido se amplia nas experiéncias educativas da Educacdo Infantil.

Desse modo, considera-se que desenvolver as nogdes de sustentabilidade, ainda na
Educacao Infantil, é o ponto de partida para sensibilizar as criancas e os (as) professores (as)
sobre a problematica do acimulo de lixo em locais ndo apropriados, bem como a respeito do
reaproveitamento dos residuos solidos, de modo que possam compreender a necessidade de se
fazer bom uso desses materiais reciclaveis. Diante de tais considerac@es, o estudo teve, como
problema de pesquisa, 0 seguinte questionamento: como a construcéo de brinquedos e jogos,
a partir de residuos sélidos reciclaveis, pode contribuir para aprendizagem da crianca
pequena®* a respeito da educacéo sustentavel? Definiu-se, como objetivo geral, compreender

4 Neste estudo, sera usada a expressdo “crianca pequena” para caracterizar as criancas de 04 anos a 5 anos e 11
meses), conforme orientacdo a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017).



como a construgdo de brinquedos e de jogos, a partir de residuos solidos reciclaveis, pode
contribuir para aprendizagem da crianca pequena a respeito da educacédo sustentavel. J& como
objetivos especificos, procurou-se: a) identificar as contribuicdes da ludicidade para a
aprendizagem com criancas pequenas; b) reconhecer como 0s brinquedos e 0s jogos
pedagogicos podem contribuir para mediar o processo de aprendizagem com criancas
pequenas; c) apresentar sugestfes de brinquedos e de jogos pedagogicos a partir de residuos
solidos reciclaveis, com vistas a aprendizagem sobre a educacao sustentavel.

A pesquisa € de cunho qualitativa porque analisa uma situacdo problema que mereca
atencdo do pesquisador, tendo o ambiente natural como alternativa direta de pesquisa, assim,
ndo pode ser medida, quantificada (MINAYO, 2001). O tipo de pesquisa € a bibliografica,
uma vez que seu objeto de investigacdo é o documento e se caracteriza pelo estudo em
materiais ja publicados, como livros e artigos cientificos. Sabe-se que o investigador, ao optar
pela pesquisa bibliogréfica, terd a certeza de que as fontes a serem pesquisadas ja sdo
reconhecidamente do dominio cientifico (GIL, 2008; OLIVEIRA, 2007). Assim, a principal
vantagem desse tipo de pesquisa, de acordo com o Gil (2008), esta no fato de que possibilita,
ao pesquisador, ter acesso a uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela a que
poderia ter acesso se pesquisasse diretamente. Os autores que fundamentaram, essa pesquisa
bibliografica foram: Vygotsky (1999); Machado (2001); Rodrigues (2004).

2 SUSTENTABILIDADE: DEFININDO CONCEITOS

A questdo da sustentabilidade integra aspectos econémicos, sociais e ecoldgicos da
sociedade e esta relacionada com o termo “desenvolvimento sustentavel”, que foi usado, pela
primeira vez, por Gro Harlem Brundtland, na época primeira-ministra da Noruega, na
Comissdo Mundial sobre 0 Meio Ambiente e Desenvolvimento, publicado pela Organizacao
das Nacdes Unidas (ONU) em um livreto intitulado: Our Common Future (Nosso Futuro
Comum), no qual se relaciona 0 meio ambiente com o progresso. Brundtland (1987), nessa
obra, declara que “[...] A humanidade tem a capacidade de tornar o desenvolvimento
sustentavel para garantir que atenda as necessidades do presente sem comprometer a
capacidade das geracOes futuras de atender as suas proprias necessidades” (p.16).

Boff (2017) compartilha dessas mesmas concepcdes ao defender que a
sustentabilidade estd ancorada por estes aspectos fundamentais. Conforme o autor, se
quisermos um planeta sustentavel, € preciso construir novos paradigmas, pois 0
individualismo, a competividade e o consumo exagerado vdo na contramdo do
desenvolvimento sustentavel.

O autor menciona o pedido de socorro descrito em “A Carta da Terra”, a qual teve a
participacdo dele na escrita. A referida carta foi apresentada na Conferéncia das Nagdes
Unidas, também conhecida como: Eco-92, Clpula da Terra, Rio-92, realizada 03 junho de
1992. A Conferéncia contou com a participacdo de mais de 100 chefes de Estados. Na
ocasido, foi discutido o desenvolvimento sustentavel. Tal conferéncia visou alertar a
sociedade para a necessidade de uma sociedade justa, de paz e sustentavel. Para tanto, durante
0 evento, foram abordados temas como: direitos humanos, democracia, diversidade,




desenvolvimento econdmico e sustentdvel, erradicacdo da pobreza e paz mundial (BOFF,
2017).

Boff (2017) critica a visdo da Terra como um “bati” de recursos inesgotaveis (p. 39).
Com essa expressdo, explica que o atual desenvolvimento existente ¢ o “antropocéntrico,
contraditério e equivocado”. Ainda, segundo ele, trata-se de um desenvolvimento que

E antropocéntrico, pois esta centrado somente no ser humano, como se no
existisse a comunidade de vida (flora, fauna e outros organismos vivos)
também criada pela M&e Terra e que igualmente precisa da biosfera e
demanda sustentabilidade (BOFF, 2017 p. 39).

Na atualidade, o termo desenvolvimento sustentavel ganhou visibilidade e passou a ser
discutido por varios autores, que concordam que as no¢fes de Educacdo Ambiental precisam
comecar a ser abordadas ja na infancia. Em decorréncia disso, entende-se a relevancia do
papel do(a) professor(a) em sensibilizar a crianca por meio de atividades ludicas para que ela
possa se expressar por meio da linguagem simbolica, do faz-de-conta. Esse tipo de linguagem
se aprimora na fase da alfabetizacdo, a qual marca a formagéo deste novo ser, que passa a usar
0s codigos sociais e a interagir com 0 mundo de modo mais criativo. Nesse momento, é
importante incentivar as criangas a produzirem seus proprios brinquedos com materiais
reciclaveis.

Nesse sentido, é fundamental um olhar atento as criancas por parte dos responsaveis,
sejam os pais, cuidadores ou professores, visto que, muitas vezes, o adulto ¢ “bombardeado”
com propagandas que agucam o desejo dos pequenos por brinquedos industrializados, o que
aumenta 0 consumismo e, por consequéncia, agride o meio ambiente. A partir desse
pensamento, Porto, Ramos e Goulart (2009) destacam que o desenvolvimento sustentavel,
como tal, busca conciliar os interesses econdmicos, sociais e ecoldgicos, ou seja, 0 modelo
sustentavel tem base nos interesses econémicos, € capaz de gerar riqueza e, ab mesmo tempo,
de impedir a destruigdo da natureza. Esse tipo de desenvolvimento, quanto aos interesses
sociais, visa a integracdo e a solidariedade, diminuindo a distancia entre as classes. E, por
ultimo, e ndo menos importante, os interesses ecoldgicos focam na riqueza produzida para que
ndo sejam prejudicados 0s recursos naturais ndo renovaveis, propriedade de todas as geracdes.
Isso pode ser visualizado na Figura 1 a seguir.

Figura 1 - Intersecdo do Desenvolvimento Sustentavel
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Fonte: Porto, Ramos e Goulart (2009)



Os estudos e as reflexdes elaborados sobre a sustentabilidade, neste estudo, ajudaram
na compreensao da importancia do respeito a vida no planeta Terra. O sentimento de inércia
do passado deu lugar ao otimismo e & esperanga. Dessa forma, tanto os referenciais tedricos
quanto as legislacdes permitiram o entendimento de que que o conhecimento produzido sobre
sustentabilidade pode salvar o meio ambiente.

3 MEIO AMBIENTE E EDUCACAO AMBIENTAL

Porto, Ramos, Goulart (2009) caracterizam o meio ambiente pela integracdo dos
elementos naturais e artificiais, ou seja, 0s vivos, ndo vivos e os transformados pelo homem.
E nesse espaco fisico que tais elementos da natureza trocam energias, garantindo a
continuidade do nosso planeta (p. 91).

De acordo com os autores, 0s elementos estdo distribuidos da seguinte forma: os
elementos naturais fazem parte dos componentes bidticos, isto é, qualquer ser vivo, desde o
homem, outros animais, vegetais, fungos, protozoarios e tudo aquilo que é produzido por eles
e que os compBe. JA os componentes abidticos, caracterizam-se pelos seres ndo vivos, a
exemplo de: a agua, 0s gases atmosféricos, as rochas, 0s sais minerais, e todas as condicoes
fisico-quimicas existentes (luz, pressdo, luminosidade, energia, temperatura, pH, salinidade,
umidade, vento, corrente marinha). Por fim, os elementos do ambiente, os quais sdo
transformados pelo ser humano, séo aqueles que possuem a interferéncia das pessoas sobre o
meio em que vivem: plantacGes, recursos tecnoldgicos, edificacdes, objetos industrializados e
artesanais, dentre outros (PORTO, RAMOS, GOULART, 2009). A Figura 2 ilustra a
constituicdo dos elementos do ambiente.

Figura 2 — Elementos do ambiente
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Além dos referénciais tedricos acerca do meio ambiente, existe legislacdo que
normatiza acerca das questdes ambientais, como a Constituicdo Federal (BRASIL, 1988).
Nessa lei, ¢ declarado que “[...] todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente
equilibrado, bem de uso comum do povo é essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao
Poder Publico e a coletividade o dever de defende-lo e preserva-lo para as presentes e futuras
geracoes”(Art. 225).

Considera-se importante, também, citar a Lei N° 9.795, de 27 de abril de 1999, a qual
dispde sobre a Educacdo Ambiental, instituindo a Politica Nacional de Educacdo Ambiental.
Nessa normativa, a Educacdo Ambiental é entendida como:

[...] os processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conservacdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo,
essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade (Art. 1°, BRASIL,
1999).

Dessa maneira, dada a importancia do olhar atento e sensivel para com o meio
ambiente, faz-se necessario que a Educacdo Ambiental esteja presente em todo o curriculo
escolar, uma vez que se compreende que a crianca que vivencia situaces pedagdgicas e
educativas voltadas a problemética do meio ambiente passa a se reconhecer como parte
integrante dele, e o sentimento de pertencimento aflora nesse ser em formacdo. A crianca,
tendo esse tipo de educacdo, € capaz de compreender que a vida é ciclica e, como tal, precisa
ser constantemente renovada, recriada, pois 0s recursos naturais sao finitos se ndao houver o
devido cuidado. Uma boa experiéncia, para a crianca vivenciar as questdes ambientais, por
exemplo, é a criacdo de hortas comunitarias. Com a realizacdo delas, além de estimular o
processo de aprendizagem, a crianga observa o plantio, o cultivo e a colheita, descobrindo que
esses ciclos estdo contidos em outros ciclos maiores, tais como o da dgua e o0 das estacdes do
ano.

4 LUDICO NA PRE-ESCOLA

Ludicidade, segundo o dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, é um substantivo
feminino caracteristico do ludico, ou seja, das brincadeiras e dos jogos produzidos com
criatividade, que sejam capazes de envolver e de encantar.

Com a intencdo de entender a semelhanca e a diferengca entre jogo, brinquedo e
brincadeira, foi necessario definir os conceitos, visto que ndo ha um consenso entre essas
denominagdes. Para muitos tedricos, 0 jogo, em si, € um brinquedo, mesmo com regras mais
flexiveis. A crianca se apodera de um brinquedo podendo brincar ou criar sua propria regra e
jogar. Kishimoto (2017), em seu livro “Jogo, brinquedo e brincadeira e a educacgdo”,
perpassou por estudos de varios pensadores e tedricos desde a Idade Antiga, Greco-romano
até a atualidade. A autora inicia sua obra com estudos a respeito da ludicidade na Educacgéo
Infantil, atentando ao fato de que a definigdo de “jogo” é complexa, ja que esse termo tem
diversas denotacgoes.

O jogo estd sempre presente na vida humana, mesmo sem nossa percepcdo. O faz-de-
conta, para crianga pequena, é brincadeira, porque nao ha regras impostas, mas se torna jogo a
medida que ela assume responsabilidades, como alimentar, dar banho e vestir roupinhas no
seu suposto bebé. Portanto, as criancas pequenas tém relacéo direta com a ludicidade, e tanto
0 jogo quanto o brinquedo despertam nelas a curiosidade e a imaginacdo. Mesmo que nao
haja regulamentos explicitos, constitui-se jogo. Assim, quando o0 jogo, objeto, € jogado com



prazer, é brinquedo, mas, quando existem regras mais rigidas, torna-se um dever, um trabalho
(KISHIMOTO, 2017).

Segundo Machado (2001), tanto 0s jogos quanto as brincadeiras se completam
mutuamente e sdo necessarios a formacéo fisica, cognitiva e intelectual das criangas. Neste
contexto, a brincadeira é jogo a medida que lhe aplicamos regras e objetivos. Conforme
autores como Vygotsky (1998), Wallon (1989) e Piaget (1975), brincando e jogando, a
crianca assume o controle de suas agdes, ou seja, responsabilidade social, controle emocional,
além de desenvolver sua mente criativa. Embora discordem em alguns aspectos, os trés
autores concordam com o fato de que a crianca aprende brincando.

Na concepcao de Machado (2001), os jogos e as brincadeiras se complementam, sendo
essenciais a formacdo fisica, cognitiva e intelectual da crianca a medida que Ihes apliquemaos,
ou ndo, regras e objetivos.

Os estudos de Vygotsky (1989) apontam para a concepcdo social da aprendizagem.
Ele pontua a existéncia da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD), que ¢é definida como
sendo:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a orientagdo de um
adulto ou em colaborag¢do com os companheiros mais capazes (p. 97).

Para Vygotsky (1989), os individuos aprendem na interacdo com os outros individuos
mais experientes, o que servira de mediagdo entre a Zona de Desenvolvimento Real e a Zona
de Desenvolvimento Potencial. Esse caminho percorrido pela crianca se chama Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Segundo afirma o autor, é nesta fase que a crianca
aprende.

A Zona de Desenvolvimento Real representa o que a crianca pode fazer sem a ajuda de
alguém mais experiente que ela. Desse modo, representa 0s conhecimentos que a crianga traz
consigo e que servem de apoio, mediada pelo adulto, para que ela chegue a Zona de
Desenvolvimento Potencial.

O autor defende a importancia da interacéo social, pois, mesmo antes de controlar seu
préprio corpo, a crianca é capaz de controlar o ambiente em que vive. Ainda, ele afirma que
as habilidades cognitivas e a forma de estrutura do pensamento ndo séo determinadas por
fatores congénitos, mas sim resultados de atividades sociais conforme a cultura do individuo.
Portanto, as criangas observam aquilo que o outro fala e internalizam informacbes. A
aprendizagem esta relacionada com as atividades simbdlicas e organizadas, a partir das quais
séo produzidos novos comportamentos na crianga, em seu desenvolvimento intelectual.

Logo, a participacdo da crianca, na organizacdo das atividades pedagdgicas
promovidas pelo professor (a) de Educacdo Infantil, como escolha de materiais de trabalho,
tipo de leitura e brinquedos faz com que ela desenvolva autonomia e confianga. Desse modo,
ela aprende diferentes linguagens, explorando o ambiente em sua volta. Com isso, também se
expressa melhor, compreendo o outro e sendo compreendida (VIGOTSKY, 1989).

Corroborando com o pensamento do autor, as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Infantil (DCNEI, 2009), aprovadas pela Resolugdo CNE/CEB N° 5, definem, em
seu Art. 4° a crianga como “[...] sujeito historico e de direitos, que, nas interacdes, relacdes e
praticas cotidianas que vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constrdi sentidos sobre a
natureza e a sociedade, produzindo cultura” (BRASIL, 2009, p. 18).

O (A) professor (a) da Educacdo Infantil, ao fazer uso da ludicidade, seja com
brinquedos ou jogos, deve priorizar a liberdade da crianga e seus direitos a aprendizagem,
conforme orienta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).



[...] as condi¢Oes para que as criancas aprendam em situacGes nas quais
possam desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a
vivenciar desafios e a sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais
possam construir significados sobre si, 0s outros e 0 mundo social e natural.
(BRASIL, 2017, p. 35).

A BNCC (BRASIL, 2017) declara que é fundamental as criancas pequenas
conviverem com diferentes grupos, uma vez que, nas interacdes e durante brincadeiras, elas
aprendem a respeitar as diferencas individuais e sociais. Isso, todavia, so é possivel ao brincar
e jogar fazendo uso de sua criatividade e imaginacdo, as quais colaboram para seu
desenvolvimento e aprendizagem.

Essa normativa também apresenta os seis direitos da crianca, a saber: conviver;
brincar; participar; explorar; expressar e conhecer-se. Esses, por sua vez, devem ser
assegurados em cada campo de experiéncias, segundo pode ser visualizado na figura a seguir:

Figura 3 - Campos de Experiéncias
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Fonte: BNCC (BRASIL, 2017).
Os referidos campos podem ser assim compreendidos:

1- O Eu, o0 Outro e 0 NGs — 0 objetivo desse campo é que as criancas se tornem aptas a
valorizarem sua prépria identidade e, a0 mesmo tempo, respeitarerm e reconhecerem as
diferencas dos outros;

2 - Corpo, Gestos e Movimento — visa mostrar as diferentes linguagens artisticas e
culturais , como musica e a danga, com seus diversos movimentos;

3 - Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagdo - este campo realca a experiéncia com a
linguagem oral, que ampliam as diversas formas sociais de comunicagdo presente na cultura
humana como conversas, cantigas, brincadeiras de roda, jogo cantado etc.

4- Tracos, Sons, Cores e Formas — procura promover, nas criangas, experiéncias pela
intensidade dos sons e ritmos, descobrindo, assim, a¢0es variadas de tragos, cores e formas;

5- Espaco, Tempo, Quantidade e Relag¢Ges e Transformacgdes — o intuito desse campo é
favorecer a construcdo das nogdes de espaco em situacdes estatisticas, tais como: perto/longe,



frente/tras, ontem/hoje/amanha, antes/depois.

6 SUGESTOES DE BRINQUEDOS E DE JOGOS CONFECCIONADOS A PARTIR
DE RESIDUOS SOLIDOS RECICLAVEIS

Nesta secdo, apresentamos algumas sugestdes de brinquedos e jogos, com base nos
campos de experiéncia da BNCC, os quais poderdo contribuir para o planejamento de acGes
didatico-pedagdgicas, com vistas a aprendizagem de criancas pequenas acerca da educacgéo
sustentével.

6.1 Domind Colorido

Fonte: arquivo pessoal

Materiais:

- 56 tampinhas de garrafas pets da mesma cor;

- 56 circulos em papel branco;

- Cola branca;

- Cola quente;

- Tesoura;

- Lapis de cor: amarelo, vermelho, azul, roxo, preto, laranja e verde.

Passo a passo:

- Pintar os circulos e recortar conforme modelo abaixo.

O . ‘ O ‘ ‘ ‘8vezescadacor;

- Totalizar a pintura de 56 tampas;
- Usar a cola branca para colar todos os circulos ja pintados na parte de dentro das tampas;
- Usar a cola quente para unir as tampas de duas a duas, segundo o modelo abaixo:
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- Finalizar o jogo de domind colorido, que tera o total de 28 pecas.

Regras do jogo:

- As pegas do jogo séo viradas com o colorido para baixo, na mesa, e embaralhadas;

- Duplas devem ser formadas, uma por jogo. Cada participante deve pegar 03 pecas para
comegar a jogar;

- A crianga que vencer o “par ou impar” iniciara o jogo (a dupla coloca uma das maos para
trés, representa com os dedos o namero escolhido, fala se quer par ou impar e, a0 mesmo
tempo, mostra para o colega da dupla, a mdo indicando esta quantidade.) Entdo, a vencedora
precisa escolher uma de suas pecas para colocar na mesa, com a cor virada para cima,
dizendo, em voz alta, 0 nome da cor;

- O outro jogador observa as cores das extremidades e, se tiver a mesma cor, deve encostar
sua pega na cor correspondente;

- O jogo segue alternando a vez de jogar. Na falta da cor solicitada, o jogador tera que
“comprar” da mesa, uma a uma, até que a peca sirva para jogar. Caso nao encontre a cor
correta, tem que passar a sua vez, desde que ndo existam mais cartas na mesa. O jogo segue
até que um dos participantes do jogo fique sem nenhuma peca primeiro, e esse sera 0
vencedor.

Objetivos do jogo:
-Organizacdo do pensamento logico, cooperacdo, respeito mutuo, criacdo de estratégias e
respeito aos limites e as regras para conviver em grupo.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

Campo de experiéncia - O Eu, o0 Outro e 0 NOs:

-Demonstrar empatia pelos outros, percebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos,
necessidades e maneiras de pensar e agir;

-Ampliar as relacOes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacéo e cooperagéo.
Campo de experiéncia- Espacos, tempos, quantidade, relacdes e transformacoes:




11

-Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhangas e diferengas.

Sugestdes de atividades pedagdgicas:

Saida de Campo

A Saida de Campo se constitui se caracteriza pelos estudos realizados fora da sala de
aula, ndo apenas visitas ou passeios em torno da escola, jardins, pracas e ruas. As saidas de
campo implicam varias etapas, tais como: planejamento, execucdo, exploracdo dos resultados
e avaliacdo. (VIVEIRO; DINIZ,2009 p. 29).

Essas autoras destacam, ainda, que esse tipo de estudo é uma excelente estratégia de se
trabalhar, principalmente com criancas pequenas, o cuidado com o meio ambiente. Por
intermédio das saidas de campo, elas se envolvem em um processo de aprendizagem
prazeroso e sentem-se motivadas a compartilhar os conhecimentos.

A estratégia de saida de campo permite ser utilizado com fim em si mesmo
(CAMPOS, 2012). Esse autor justifica tal afirmacdo em funcéo de haver, na saida de campo,
interacdo das criancas com 0 meio e das criancas com o professor (a). Desse modo, 0 processo
de aprendizagem acontece na propria acdo do olhar critico e atento sobre a natureza, ou seja, a
crianga ndo realiza a saida de campo e depois aprende, mas aprende enquanto realiza esse
estudo fora da sala de aula. Portanto, a saida de campo é uma importante sugestdo de
estratégia pedagdgica, j& que o contato das criancas com a natureza despertara o interesse
delas pelo cuidado com o meio ambiente.

Dito isto, a sugestdo de atividade pedagdgica com a saida de campo oportunizara as
criancas desenvolver o olhar critico e construtivo a respeito do cuidado com meio ambiente,
como: o acuimulo de lixo depositados em locais inapropriados, falta de cuidados com
escoamento da chuva e desmatamento. Ainda observar as cores da natureza. No retorno a sala
de aula sera solicitado que as criancas facam desenhos ilustrativos da saida de campo.

6.2 Cai-nao-cai

Fonte: arquivo pessoal
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Materiais:

- 01 garrafa azul de agua;

- 26 tampinhas de garrafas pet;

- 20 varetas (palitos de churrasco sem pontas);

- Tinta guache colorida para pintar as varetas (opcional);

Passo a passo

- Furar, com um arame quente, de um lado a outro a garrafa de pléastico;
- Colocar as tampas dentro do recipiente plastico;

- Espetar as varetas ja pintadas de vérias cores, no modo horizontal;

- Antes de encaixar as partes, colocar as tampinhas e as varetas.

Regras do jogo

- Pode ser jogado por duas criancas. Cada uma, na sua vez, retira uma vareta, sempre tentando
ndo derrubar as tampinhas;

- A criancga que deixar cair menos tampinhas ganha o jogo.

Obijetivos do jogo:
-Desenvolver habilidades viso-motora, atencdo; coordenacdo ampla e fina.

Obijetivos de aprendizagem e desenvolvimento
Campo de experiéncia - Corpo, gestos e movimento (CG):
- Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus interesses e
necessidades em situagdes diversas.
Campo de experiéncia - Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacoes (ET):
- Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre
em uma sequéncia.

Sugestdes de atividades pedagdgicas:

- Colar, dentro de cada tampa do jogo, circulos de papel com nimeros de 01 a 09;

- Apos a brincadeira do cai-ndo-cai, solicitar as criangas que virem as tampas com 0s nimeros
para baixo. Cada participante deve pegar 03 tampas e observar sua sequéncia humérica.
Questionamentos:

- Qual o nimero que representa a maior e a menor quantidade?

- Na sua sequéncia de numeros, quem vem antes e quem vem depois?

- Qual o numero do meio?

(Dica: podem ser trocadas as tampinhas de niumeros por tampinhas com letras do alfabeto e
ser solicitado que, ao deixar cair as tampinhas, o aluno ou a aluna diga em voz alta 0 nome da
letra).
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6.3 Acerta a bolinha duplo

Fonte: arquivo pessoal

Materiais:

- 02 garrafas pets cortadas ao meio;
- 08 bolinhas de gude;

-Fitas adesivas coloridas.

Pass0-a-passo:
-Colar as partes de modo que fiquem os fundos nas extremidades;

--Encaixar os bicos, um em cima do outro, deixando a parte dos fundos para fora;
-Passar as fitas para lacrar as partes.

Regras do jogo:

- Uma crianca por vez tenta acertar as bolinhas na boca da garrafa que est4 acima e deve
continuar fazendo movimentos rapidos com o brinquedo/jogo, tentando acertar na segunda
boca da garrafa, que estad mais abaixo;

- Deve ser estipulado um tempo de duracao;

- Para cada bolinha que passar, sdo atribuidos colocar as bolinhas de gude antes de juntar a
parte de fora;

-Encaixar os bicos, um em cima do outro, deixando a parte dos fundos para fora;

-Passar as fitas para lacrar as partes.

Regras do jogo:

- Uma crianca por vez tenta acertar as bolinhas na boca da garrafa que esta acima e deve
continuar fazendo movimentos rapidos com o brinquedo/jogo, tentando acertar na segunda
boca da garrafa, que estd mais abaixo;

- Deve ser estipulado um tempo de duracéo;

- Para cada bolinha que passar, séo atribuidos pontos: 01 ponto
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primeira passagem e 02 pontos passando para a segunda;
- No final do tempo estipulado, os pontos sdo somados;
- Ganha 0 jogo a crianga que somar mais pontos.

Obijetivos do jogo:
- Coordenacédo motora, percepcao visual, espaco e forca.

Obijetivos de aprendizagem e desenvolvimento
Campo de experiéncia - O Eu, o Outro e Nos:
- Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacéo e de cooperacéo.
Campo de experiéncia- Corpo, gesto e movimento:
- Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus interesses e
necessidades em situagdes diversas.
Campo de experiéncia- Escuta, fala, pensamento e imaginacéo:
- Relacionar numeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre
em uma sequéncia.

Sugestdes de atividades pedagodgicas

Noc0es de adicdo e de subtracéo

- Formar grupos de 04 a 05 alunos, numerando-0s, cada grupo com um jogo “Acerte a
bolinha’;

- Cada aluno do grupo tera 03 minutos para tentar acertar o maximo de bolinhas;

- Com a ajuda do (a) professor (a), cada integrante do grupo representara, com material de
contagem, 0s pontos que fez: pontos do primeiro bico e pontos do segundo bico da garrafa;

- Na sequéncia, o (a) professor (a) transfere, para o quadro de giz, esses valores,
representando por tracos verticais. Entdo, os alunos passardo a contar em voz alta junto com o
(@) professor (a).

Questionamentos: (um grupo por vez):

- Observe o “Acerte a bolinha” e fale em voz alta: Quantas bolinha existem no total? E
guantas ha na parte de cima, no meio e embaixo? Obs.: a professora representara, no quadro,
as quantidades faladas pelas criangas, perguntando:

- Qual o grupo fez mais pontos? E menos pontos?

- Entre o grupo 01 e o grupo 02, quem fez mais pontos? E quantos a mais?

- Qual a diferenca de pontos o primeiro colocado e o segundo?



6.4 Cada um com seu triangulo

Fonte: arquivo pessoal

Materiais:

- 01 embalagem de pizza grande,

90 tampinhas pet;

Cola quente;

01 dado de sua preferéncia;

01 garrafa pet vazia, de 3 L, cortada ao meio;
01 agulha de croché;

01 rolo pequeno de fio cru para tapecaria.

Passo a passo:
- Desenhar os tridngulos e os circulos conforme é indicado na foto;

- Com a cola quente, agrupe as tampinhas da seguinte forma:
- 04 unidades da cor roxa;

- 08 unidades da cor verde, agrupadas de duas a duas;

- 12 unidades da cor amarela, agrupadas de trés em trés;

- 16 unidades da cor laranja, agrupadas de quatro em quatro;
- 20 unidades da cor vermelha, agrupadas de cinco em cinco;
- 30 unidades da cor branca, agrupadas de seis em seis.

15
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O jogo ¢é constituido por quatro blocos de cada cor, que correspondem aos nimeros de
01 a 06 quatro vezes.

Regras do jogo:

-O jogo complete o triangulo pode ser jogado por até 06 criancas. Cada cor de
tampinhas agrupadas representam um numero de 01 a 06. Cada jogador, na sua vez, joga o
dado, e o numero sorteado vale um dos grupos das tampas, o qual tentara encaixar no seu
tridangulo. O jogo segue e, quando ndo houver possibilidade de aproveitar a jogada, deve ser
passada a vez para o proximo jogador. O primeiro que conseguir completar seu triangulo é o
vencedor.

Objetivo do jogo:
-Completar seu triangulo antes dos seus competidores;

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

Campo de experiéncias- O Eu, o0 Outro e o Nés:

- Demonstrar empatia pelos outros, percebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos,
necessidades e maneiras de pensar e agir;

- Agir de maneira independente, com confianca em suas capacidades, reconhecendo suas
conquistas, bem como suas limitagdes;

- Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participacéo e de cooperacéo.

Campo de experiéncias- Copo, Gestos e Movimento:

- Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus interesses e a suas
necessidades em situagdes diversas.

Campo de experiéncias- Espacos, Tempos, Quantidades, Relacbes e Transformacdes:

- Classificar objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e diferencas;

- Relacionar nimeros a suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre
em uma sequéncia.

Sugestdes de atividades pedagogicas:

Figuras Geométricas

Organizar as criancas em grupos, mostrar o tabuleiro do jogo sem as tampas para que elas
percebam o contorno de linhas. Mostrar as criangas 06 triangulos, desenhados e recortados em
papeldo, usando as mesmas medidas dos triangulos do tabuleiro. Mostrar separadamente cada
triangulo.

Questionamentos: Quantos triangulos temos? Por que essas figuras tém esse nome? Quais
outras figuras vocés conhecem? E importante ouvir o repertério das criancas sobre o assunto,
solicitando que localizem, na sala de aula, as figuras geométricas. Encerrar as atividades
pedindo que facam desenho livre utilizando algumas das formas geometrica estudadas.



17

6.5 Mais ou Menos: vamaos contar?

Fonte: arquivo pessoal

Materiais:

- 05 fundos de garrafas pet 2 L;

- 21 bicos de garrafa pet;

- 30 tampinhas para contagem;

- 01 tampa roxa, 02 tampas laranjas, 03 tampas verdes, 04 tampas azuis, 05 tampas amarelas,
06 tampas vermelhas;

- 06 garrafas pets de 2L, transparentes e lisas;

- Agulha de croché;

- Tesoura;

- Restos de fios;

- Rede de croché, fio cru, para embalagem do jogo. (Opcional).

Passo a passo:
- Potes: decorar os fundos das garrafas pet;

- Dado: recortar a parte lisa das seis garrafas pets; perfurar todas as bordas com furador de
papel ou com arame quente. Apds isso, passar o fio entre os furos, em toda volta, de todos os
lados do dado; fazer circulos do diametro da tampa em todos os lados do dado, conforme o
namero e a cor correspondente a cada lado do dado. Exemplo: no lado de numero 06, fazer
seis orificios, tendo, como medida, a tampinha, observe a foto. Recortar 0 maximo que puder
as sobras dos bicos das garrafas pets, visto que eles serdo encaixados nos lados dos dados, de
dentro para fora. Entdo, afixar as tampinhas nestes bicos, de modo que haja equilibrio de
peso: (01 tampa em um lado, 02 no lado oposto); (03 no oposto 04); (05 no oposto 06) e
apertar bem. Feito isto, unir os seis lados através de “alinhavo” simples ou escolher outra
técnica. Para ficar mais atrativo para a crianga, antes de unir as partes do dado, preencher com
materiais coloridos, tais como: papel em tirinhas finas ou objetos pequenos, que produzam
sons.

Regras do jogo:

- Podem jogar até 05 criancas. Cada uma pega um pote, e as tampinhas de contagem
ficam dispostas na mesa. Uma crianca é escolhida por sorteio que inicia a jogada. Joga o dado
na mesa e 0 nimero sorteado vale a quantidade de tampas, que colocara no seu pote. Escolhe-
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se o lado, direita ou esquerda, para prosseguir o jogo. Segue dessa maneira até que ndo restem
mais tampinha de contagem. Sera vencedora a crianga que conseguir juntar mais tampinhas.

Obijetivos do jogo:
-Introduzir nogbes das operacdes matematicas.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

Campo de experiéncias — O Eu, 0 Outro e 0 NOs:

- Agir de maneira independente, com confianca em suas capacidades, reconhecendo suas
conquistas e limitacdes;

- Ampliar as relagdes interpessoais, desenvolvendo atitudes de participagéo e de cooperagéo;

- Usar estratégias pautadas no respeito mutuo para lidar com conflitos nas interagdes com
criangas e adultos.

Campo de experiéncias- Corpo, Gestos e Movimento:

- Coordenar suas habilidades manuais no atendimento adequado a seus interesses em
situacOes diversas.

Campo de experiéncias- Espacos, Tempos, Quantidade, Relagdes e Transformacgdes:

- Estabelecer relagdes de comparacdo entre objetos, observando suas propriedades;

- Relacionar nimeros a suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e o entre
em uma sequéncia.

Sugestdes de atividades pedagdgicas:

Vamos dividir com o colega?

Ap0s terminar a partida do jogo, ainda em grupos, cada crianca ficard com seus
potinhos de tampas. Solicitar a elas que contem e falem a quantidade de tampinhas de seus
potes. A seguir, pedir que cada uma delas observe a quantidade de tampinhas de seu colega da
direita. Quem tiver mais, divide. (A crian¢a 01 tem 06 tampinhas; a crianga 02 tem 04);

Pode ser questionado a eles: que quantidade de tampa a crianca nimero 01 deve passar
para a crian¢ca nimero 02, para igualar as quantidades?

E possivel criar vérias situacbes para as criancas pensarem e encontrarem possiveis
solugBes. Exemplo: por algumas tampinhas dentro do pote, e outras, fora dele. Em seguida,
colocar 02 potes e 02 tampinhas em cada; passar de um pote para outro deixando aquele vazio
(dando a nocdo do zero).

Ainda, é possivel indagar sobre as expressdes: mais/menos; dentro/fora ...
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6.6 Caixa de Luz

Fonte: arquivo pessoal

Materiais:

- 01 caixa vazia de sapato;

- Moldura de um porta-retrato;

- 01 vidro (do porta-retrato) que sirva na boca da caixa, conforme as fotos;
- Papel branco de embalagem de p&o ou papel de seda branco;

- Suporte de lampada;

- 01 lampada comum;

- 01 fio para ligar a tomada elétrica;

- Canetas para quadro branco, de cores diferentes.

Regras do jogo:
-Usar as canetas de quadro branco na parte iluminada da caixa. Apos, pode ser
apagada com qualquer material macio: 14, algodéo, toalhinha de pano.
- N&o hé regras pré-fixadas, cada crianca escolhe o que quer desenhar ou se quer fazer
a escrita espontanea, a contagem dos nimeros.

Objetivos do jogo:
-Conhecer o universo da crianca por intermédio de seus tragos e desenhos.

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento

Campos de experiéncias- O Eu, o Outro e o Noés (EO):

- Comunicar suas ideias e seus sentimentos a pessoas e a grupos diversos.

Campos de experiéncias- Tragos, Sons, Cores e Formas (TS):

- Expressar-se livremente por meio de desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura, criando
produgdes bidimensionais e tridimensionais.

Campos de experiéncias- Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacéo (EF):
- Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas vivéncias por meio da linguagem oral e
escrita (escrita espontanea) de fotos, desenhos e outras formas de expressao;
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- Levantar hipOteses a respeito dos géneros textuais, recorrendo a estratégias de observacéo
gréfica e/ou de leitura;

- Fazer hip6teses em relacdo a linguagem escrita, realizando registros de palavras e textos por
meio de escrita espontanea.

Campo de experiéncias- Espagos, Tempos, Quantidades, Relac6es e Transformacdes (ET):

- Registrar observacdes, manipulacGes e medidas, usando mdltiplas linguagens (desenhos,
registro por nimeros ou escrita espontanea) em diferentes suportes.

Sugestdes de atividades pedagdgicas:

Como eu te vejo?

Utilizar a caixa de luz para desenhar o (a) coleguinha da frente; observar os tragos do
seu rosto, os detalhes dos cabelos, dos olhos, nariz e boca. A seguir, tentar escrever o nome
desse (a) colega. A cada finalizacdo de desenho, o (a) professor (a) faz a foto do desenho com
a crian¢a que desenhou.

Repetir até que todos concluam a atividade. As fotos poderdo compor o album de
recordacdo da turma.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo teve, como temas, o meio ambiente e a sustentabilidade; ja como
delimitacdo, foi centrado na construcao de brinquedos e jogos a partir de residuos sélidos e no
ensino-aprendizagem da crianca pequena. Por meio desta pesquisa, procurou-se provocar
reflexdes com a intencdo de aproximar a Educacdo Ambiental da Educacdo Infantil,
porgue se acredita no potencial criador e criativo das criangas pequenas.

O propésito foi analisar como a construcdo de brinquedos e de jogos, a partir de
residuos solidos reaproveitaveis, pode contribuir para aprendizagem da crianca pequena a
respeito da educacéo sustentavel. Desse modo, espera-se, com essa pesquisa, poder auxiliar
professores (as), em seus cotidianos de sala de aula, incentivando-os (as) a utilizarem
recursos pedagdgicos construidos com materiais sélidos que, se depositados a céu aberto,
agredirdo o meio ambiente. Para tanto, foram apresentadas algumas sugestdes de
brinquedos e de jogos construidos a partir de residuos solidos reciclaveis, 0s quais se
compreende que servirdo de incentivo para envolver professores (as) e criangas na busca
de solucBes para a problematica do acUimulo do lixo, despertando sentimentos de
pertencimento ao meio em que vivem e contribuindo, assim, para aprendizagem das
criancas sobre educacao sustentavel.

Ao concluir esse estudo bibliografico, de cunho qualitativo, dada a relevancia do
tema, a pesquisadora finaliza mais uma etapa académica e segue acreditando que ¢é
possivel contribuir para a salde do Planeta com acgdes e atitudes que promovam o
desenvolvimento sustentdvel. Entretanto, sem a conscientizagdo ecoldgica, social e
politico-pedagdgico que visam a sustentabilidade, por parte dos responsaveis pela
educacdo, pouco podera ser feito neste sentido. Portanto é através da educacdo ambiental
bem planejada sera possivel avancar na busca por solucdes.
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