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Resumo: A atividade de extensdao “Reciclar ¢ Brincar: Conscientizagdo sobre
reciclagem e sustentabilidade para criangas da educacdo infantil” teve como objetivo
capacitar estudantes do Curso Normal para a cria¢do e utilizagdo de jogos pedagogicos
sustentaveis e inclusivos, articulando formacdo docente, sustentabilidade, inovacgao
didatica e inclusdo. A proposta foi desenvolvida por meio de uma palestra sobre a
importancia dos jogos no processo de aprendizagem, ministrada por uma profissional do
Atendimento Educacional Especializado, da elaboracdo do e-book “Jogos Inclusivos
com Materiais Reaproveitados: Um Guia Pratico para Futuros Professores” com
orientagdes praticas e da realizagdo de oficinas voltadas a construgdo e aplicacdo de
jogos com materiais reaproveitados. A acdo foi realizada durante a Semana do
Normalista, no Instituto de Educacao Eber Teixeira de Figueiredo, em Bom Jesus do
Itabapoana/RJ, tendo como publico-alvo os alunos do Curso Normal. Foram
desenvolvidas quatro oficinas, cada uma voltada a habilidades especificas: leitura e
escrita na EJA, coordenacdo motora na Educacdo Infantil, corpo e movimento no
Ensino Fundamental e atencdo e memoria no Atendimento Educacional Especializado.
Dos 56 alunos matriculados, 44 participaram das atividades, demonstrando elevado
engajamento. A equipe superou a meta inicial ao produzir seis jogos educativos, entre
eles o Supermercado Educativo, a Pescaria de Tampinhas, o Circuito Corpo em
Movimento e jogos da memoria adaptados. A produgdo do e-book ampliou o alcance da
proposta, permitindo acesso ao conteudo também aos alunos ausentes. A experiéncia foi
apresentada em eventos académicos e recebeu mencdo honrosa em um deles,
evidenciando sua relevancia. Os resultados e os feedbacks obtidos indicam que a
atividade contribuiu significativamente para a formagdo de futuros professores, ao
integrar teoria e pratica e incentivar o uso de metodologias criativas, inclusivas e
sustentaveis.
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