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INTRODUCAO

O brincar ¢ uma realidade na vida cotidiana de toda crianga, constituindo-se como uma
importante pratica sociocultural. Em diferentes contextos, se observa criangas brincando
espontaneamente, seja nas ruas, em suas casas, nas escolas ou em espagos comunitarios. Essas
atividades favorecem o desenvolvimento fisico, social € emocional, estimulando a interagao, a
imaginacdo e a construcdo de conhecimentos de forma natural e significativa. A ludicidade
favorece o desenvolvimento infantil de forma prazerosa, atrativa, significativa e motivadora,
proporcionando atividades como musica, jogos, brincadeiras, teatro e conta¢do de historias,
entre outras. Essas praticas estimulam as emogdes, a aprendizagem, a resolugdo de conflitos, o
desenvolvimento do senso moral e a compreensao das relacdes afetivas que envolvem a crianga.

E importante destacar que nenhuma crianga brinca por brincar. Para ela, o ato de brincar sempre
possui significado e relevancia. Por meio da brincadeira as criangas se expressam € se
comunicam de diversas maneiras. Nesse sentido, se torna fundamental desenvolver atividades
que contribuam para estimular o pensamento, ampliar o conhecimento, favorecer a criatividade
e potencializar as habilidades, garantindo que o brincar seja, de fato, um momento de
aprendizagem significativa. Vygotsky (1998) ressalta, que o conhecimento ¢ construido por
meio da interagdo com o outro € com o seu meio social e cultural. Ele explica que, os jogos tém
um grande papel na vida da crianga, porém, ndo podem ser sempre 0 mesmo, ¢ necessario que
sejam jogos diferentes com diferentes propodsitos, auxiliando em uma transformagao criadora.

Nesse contexto, no ambito da educagdo inclusiva junto a criancas com algum tipo de
deficiéncia, seja ela fisica, intelectual e motora ¢ imprescindivel pensar pedagogicamente em
praticas que garantam o acesso de todas as criangas ao brincar, respeitando suas
particularidades, ritmos e necessidades. O brincar, quando pensado de forma inclusiva,
possibilita a participagdo ativa das crian¢as com algum tipo de deficiéncia, promovendo ndo
apenas a interacdo, mas também o desenvolvimento da autonomia, da autoestima e do
sentimento de pertencimento. De acordo com a Lei Brasileira de Inclusao (LBI) n°13.146/2025
no Art. 2°, considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem impedimento de longo prazo de
natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagio com uma ou mais
barreiras, pode obstruir sua participagdo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condic¢des
com as demais pessoas.
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Além disso, praticas ludicas e inclusivas contribuem para a constru¢do de um ambiente mais
acolhedor e equitativo, no qual as diferencas sdo respeitadas e valorizadas. Ao oportunizar
experiéncias acessiveis, o brincar passa a atuar como um mediador no processo de ensino e
aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento integral das criancas e ampliando suas
possibilidades de participagao social.

Considerando a experiéncia advinda das esferas mais pessoais a partir da deficiéncia intelectual
de minha irma, o que prescreve a LBI e a minha condi¢ao como estudante do curso de pedagogia
na Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA) foi possivel ir compreendendo que muitos
jogos pedagodgicos ndo sdo acessiveis para muitas criangas que trazem algum tipo de
deficiéncia, principalmente aquelas que estdo imersas em um cenario de vulnerabilidade social
e pobreza.

Neste sentido, o projeto surge como uma alternativa vidvel, inclusiva e de baixo custo,
ampliando o acesso a recursos pedagodgicos para as criangas que possuem algum tipo de
deficiéncia, seja ela fisica, intelectual e motora. A partir deste cenario, o projeto tem como
objetivo promover a inclusdo e a sustentabilidade de criancas com deficiéncia a partir da
confec¢do de jogos customizados com materiais reciclaveis para atender ndo apenas a minha
irma, mas também outras criancas, familias e a comunidade valorizando a criatividade, a
interagdo e a reutilizagdo de materiais.

METODOLOGIA

O projeto foi realizado por meio da confecgao e aplicagao de jogos pedagdgicos com materiais
reciclaveis, no qual foi utilizado, caixas e pedacos de papeldo, tampas, garrafas PET, papéis,
palitos de picolé e muitos outros que sdo de baixo custo e de facil acesso. Os jogos foram
planejados considerando as necessidades especificas de cada crianga, buscando, promovendo e
estimulando habilidades, como aten¢do, coordenacdo motora, raciocinio logico, autonomia,
criatividade e imaginagdo, linguagem e comunicagdo, percepcao visual e sensorial, interagdao
social e autonomia. A principio, os jogos foram feitos e aplicados no meu espaco pedagdgico
sob a supervisao da minha mae, pedagoga, que me deu suporte e orientacao para construi-los.
As atividades atenderam cinco criangas, incluindo quatro com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) e uma com Discalculia , cada jogo foi adaptado as necessidades individuais. Dentre os
jogos desenvolvidos, destacam-se:

CAIXINHA DO CALCULO:

Foi elaborada com o intuito de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem,
trabalhando no desenvolvimento de operagdes matematicas, como a soma e a subtracdo,
auxiliando no reconhecimento dos numeros, associagdo entre nimeros e quantidades e na
escrita numérica. O jogo ¢ um recurso pedagdgico confeccionado com materiais reciclaveis,
sendo utilizados caixa de sapato, rolos de fita adesiva ja utilizados, papeldo, cola, velcro,
tesoura, papel, tampinhas e impressdes dos moldes numéricos. A caixa foi revestida com papel
para maior resisténcia e acabamento. Na tampa interna, foram fixados rolos de fita adesiva e
velcros para a fixagdo dos niimeros e sinais.
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No interior, hd uma divisoria removivel para organizagdo da atividade. Os nimeros foram
confeccionados em papeldo com velcro, e as tampinhas sdo utilizadas como material concreto
para representar quantidades. A crianga monta a operagao na tampa, representa as quantidades
com as tampinhas e, apos retirar a divisoria, realiza a contagem para chegar aos resultados.
Também foi produzida uma plaquinha de papeldo revestida com fita adesiva para auxiliar na
escrita dos nimeros. Abaixo seguem algumas imagens de duas crianga interagindo com o jogo.

Fonte: Arquivo pessoal da autora

Fonte: Arquivo pessoal da autora

CAIXA MULTIFUNCIONAL:

Consiste em um recurso pedagogico confeccionado a partir de uma caixa, explorando tanto suas
faces externas quanto a parte interna, com o objetivo de ampliar as possibilidades de uso e
promover diferentes estimulos no processo de ensino e aprendizagem. Para sua elaboracao,
foram utilizados materiais como caixa, papeldo, palitos de picolé, rolos de papel higiénico,
barbante, gargalo e fundo de garrafa PET, tampinhas, algodao, pedrinhas, raspas de lapis, fios
de 13, cola e papel.

REALIZAGAC:
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Na parte superior da caixa, foi desenvolvido um jogo voltado para a percepcao visual, no qual
a crianga observa as sombras de determinadas imagens e busca identificar, entre as plaquinhas
disponiveis, a figura correspondente, realizando o encaixe no local correto. Nas laterais, foram
propostas atividades voltadas para o desenvolvimento da coordenagdo motora fina. Em uma
delas, foram utilizados rolos de papel higi€énico e barbante, nos quais a crianga realiza a
passagem do barbante por dentro dos rolos. Em outra atividade, foi utilizado o gargalo de
garrafa PET com sua respectiva tampa, permitindo que a crianga realize o movimento de
rosquear e desrosquear.

Ainda nas laterais, foram desenvolvidas atividades sensoriais, com foco no estimulo do tato,
utilizando materiais como tampinhas de garrafa, algodao, pedrinhas pequenas, raspas de lapis
e fios de 13, proporcionando diferentes texturas para exploragdo. Na parte interna da caixa, foi
elaborada uma atividade ludica em formato de campo de futebol, utilizando o fundo de garrafa
PET como trave e tampinhas como representagdo da bola.

Nessa proposta, a criangca movimenta a caixa com o objetivo de conduzir as tampinhas até o
gol, estimulando a coordenacdo motora ampla, o controle dos movimentos, a atencdo e a
concentragdo, como ilustra as imagens abaixo:

834
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Fonte: Arquivo pessoal da autora. Fonte: Arquivo pessoal da autora.

E importante destacar que o relato de experiéncia exposto aqui se respalda nos principios da
abordagem qualitativa. Segundo Denzin e Lincolin (2006) os principios qualitativos se trata de
atividades situadas que localizam o observador no mundo, consistindo em um conjunto de
praticas materiais e interpretativas que ddo visibilidade ao mundo, incluindo as experiéncias de
campo, os didlogos, as fotografias, as gravacdes. Trazer os registros de customizacdo desses
jogos foi relevante para que o BIR pudesse ter um alcance a partir dos processos teoricos,
metodoldgicos e experienciais em que ele se customiza.

RESULTADOS E DISCURSSOES

No processo de aplicagdo deste projeto, ele teve sua itinerancia para além do espaco educativo
privado em que ele se desenvolvia. Essa itinerancia ocorrida na ilha do Guajiru, em Itarema/CE
foi bastante significativa ao ser compartilhado essa experiéncia com um publico mais amplo,
incluindo criangas, adolescente e adultos.
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Esse momento permitiu que outras pessoas conhecessem e utilizassem os jogos, percebendo
como o brincar através deles pode transformar a forma de aprender e se relacionar. Além das
criancas, houve o envolvimento de familias, e profissionais como professores, gestores,
psicopedagogos e atendentes terapéuticos, como mostra as imagens abaixo:

ot <

Fonte: Arquivo pessoal da autora Fonte: Arquivo pessoal da autora

De um modo geral, os materiais confeccionados contribuiram de forma significativa para o
envolvimento e participacdo das criancas com algum tipo de deficiéncia. Observou-se, que
durante a aplicacdo, seja no espago privado, seja na comunidade, os recursos despertaram
interesse, curiosidade, seguranga, interagdo social. As atividades possibilitaram o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como aten¢do, memdria, € raciocinio 16gico, além
dos aspectos motores, como coordenagdo e controle dos movimentos. A interacao das familias
e dos profissionais fortaleceu um vinculo com a crianga, além de possibilitar que possam se
inspirar, recriar € adaptar os jogos em suas praticas pedagogicas.
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Conforme as ideias de Oliveira (2002), os processos de ensino e aprendizagem que utilizam o
jogo na constru¢do de conhecimentos sdo fundamentais para a educagdo e o desenvolvimento
pleno na infancia. Com isso, 0 jogo € a crianga caminham unidos com o proposito de fixar o
conhecimento na crianga como um ser que brinca, e carrega consigo brincadeiras, saberes e
conceitos que se renovam no cotidiano dia apds dia, a cada geragdo. Brincando, a crianga lida
com a constru¢do e desconstrucdo do pensamento infantil, com a linguagem simbolica e as
regras associadas ao pensamento ludico. Ensinar por meio do ladico ¢ promover um brincar
diferenciado, ¢ buscar novas maneiras de construir o conhecimento, ¢ uma ferramenta a
mais que o/a educador/a podera utilizar para desenvolver a aprendizagem dos/as alunos/as.
“Segundo a perspectiva inclusiva, aceitar as diferencas implica respeitar caracteristicas,
interesses, motivagdes e os projetos de vida de cada crianca, o que sO € possivel criando
estratégias e recursos” (Silva, 2020, p.1).

Neste sentido, Mantoan (2003) defende que incluir ¢ ir além da simples presenca do aluno na
escola: ¢ transformar o espago educativo em um ambiente de acolhimento e pertencimento,
onde todos possam aprender e se sentir parte. Essa visdo estd presente em cada etapa do projeto,
pautada também na perspectiva de Boff (2012), que entende o ato de cuidar como uma atitude
¢ética e amorosa, essencial na pratica educativa. Nessa experiéncia, o educador/a ¢ um mediador
sensivel, empatico e criativo, capaz de unir inclusdo, sustentabilidade e ludicidade. Essa
vivéncia reforga a percep¢do de que o brincar ¢ um potente instrumento de aprendizagem e
transformagdo social, capaz de construir pontes entre diferencas ¢ tornar a educacdo mais
humana, acessivel, inclusiva e significativa para todos.

CONCLUSAO

Diante do desenvolvimento deste projeto, foi perceptivel visualizar como o brincar, quando
alinhado a praticas pedagodgicas inclusivas e sustentaveis, torna-se um importante instrumento
de aprendizagem e desenvolvimento integral da crianca.

A experiéncia vivenciada por meio da construcao e aplicagdo dos jogos reciclaveis evidenciou
que € possivel ensinar de forma significativa, acessivel e criativa, respeitando as especificidades
de cada crianca e valorizando suas potencialidades.

Os jogos, tornaram-se uma alternativa de inclusdo para aqueles que apresentam algum tipo de
deficiéncia. A utilizagcdo da brincadeira nas atividades de aprendizagem promove autonomia e
seguranca a crianca frente ao aprender e lhe permite associar aprendizagem com prazer, o que
¢ uma caracteristica das criangas que tem um processo de aprendizagem ancorado na
potencialidade, na humanizacao e no reconhecimento de si e dos outros. Na medida em que se
sentem inteligentes e capazes, apresentam interesse em continuar aprendendo. A crianga com
deficiéncia intelectual e/ou multipla que apresenta rebaixamento da sua autoestima pode ter no
ludico um importante aliado para auxiliar no regaste dela; assim, o ludico ¢ a via de ensino em
que o ambiente proporcionado cria condi¢oes de igualdade.

N UECE ‘@ &5 AINPGP




XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA GRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertao Central - Quixada - CE.

Com isso, o BIR (Brincar, Incluir e Reciclar) se destaca ao integrar ludicidade, acessibilidade
e sustentabilidade. A criacdo de jogos com materiais reutilizdveis demonstra que ¢ possivel
desenvolver recursos pedagogicos criativos e acessiveis, capazes de atender diferentes
necessidades, além de fortalecer a autonomia, a interagdao ¢ os vinculos afetivos. Observa-se
também que a participacdo de familias e educadores/as amplia as possibilidades de
aprendizagem e fortalece as relagdes construidas nesse processo, contribuindo para ambientes
mais acolhedores e inclusivos.

Palavras-chave: Brincar; Jogos; Ludico; Desenvolvimento; Educagao Inclusiva.
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