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RESUMO

Os jogos sdo capazes de atrair adultos e criancas, sendo responsaveis por promover aprendizagens de
maneira ludica e imersiva. O presente artigo tem por finalidade apresentar a criagdo de jogos de tabuleiro
reciclaveis voltados para criangas do nivel V da Educacdo Infantil, criados com base nos campos de
experiéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Dessa forma, este estudo tem como objetivo
geral discutir o papel dos jogos de tabuleiro na aprendizagem e apresentar possibilidades de criagoes.
Nesse contexto, realizou-se uma pesquisa bibliogréafica, de natureza basica, pautada nos pressupostos de
uma pesquisa exploratéria e qualitativa, de modo a possibilitar o desenvolvimento de habilidades
apoiados nos jogos de tabuleiros que podem ser criados pelo professor. Inspirados nos autores: Mauro
Teixeira (1970); Carlos Teixeira (1995) e Alves (2015). A pesquisa visa apresentar o desenvolvimento
de jogos educativos, feitos de materiais reciclaveis, alinhados ao documento da BNCC, estimulando o
aperfeicoamento de habilidades nos cinco campos de experiéncias. Por fim, foi possivel concluir que os
jogos de tabuleiro produzidos a partir de materiais reciclaveis podem auxiliar no processo ensino e
aprendizagem das criancas colaborando no desenvolvimento de habilidades e competéncias, além de
estimular o processo de curadoria do professor.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro, Aprendizagem, Educagdo Infantil, Habilidades e
competéncias.

INTRODUCAO

Os jogos de tabuleiro fazem parte da vida dos seres humanos desde um passado
longinquo. No decorrer dos tempos, 0s jogos de tabuleiro se modernizaram e uma das principais
caracteristicas nesse tipo de jogo, € a substituicdo da sorte pelo pensamento estratégico, bem
como o estimulo ao jogador a tomar decisoes.

Dessa maneira, 0s jogos de tabuleiro apresentam um grande potencial para serem
aplicados no processo de aprendizagem. Sendo assim, visando tornar esse processo ainda mais
interessante, criativo e engajado, apresentamos a proposta de produzir esses jogos com
materiais reciclaveis, com o intuito de auxiliar na construcéo de aprendizagens e possibilitar o

desenvolvimento de habilidades e competéncias, tanto de criangas quanto de adultos.
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O projeto é baseado em experiéncias profissionais passadas, que despertaram a
necessidade de se aprofundar sobre os jogos de tabuleiro reciclaveis e seu alinhamento a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Diante disso, surgiu a seguinte questdo: "como 0s jogos
de tabuleiro reciclaveis auxiliam no desenvolvimento de competéncias e habilidades de alunos
no nivel V da Educac¢ao Infantil?”

Dessa forma, este artigo tem como objetivo geral: discutir o papel dos jogos de tabuleiro
na aprendizagem e apresentar possibilidades de cria¢cfes, tendo em vista que é por meio desses
jogos que os conhecimentos cognitivo, social e afetivo podem ser estimulados em sala de aula.

Além dos aspectos supracitados, ao trabalhar em sala de aula com jogos reciclaveis o0s
professores sensibilizam os seus alunos acerca do meio ambiente, levando em consideracao que
a educacdo ambiental é extremamente importante, pois suscita a sensibilizacdo das criancas a
sustentabilidade e aos recursos reciclaveis, gerando um interesse de cuidado com o mundo a
sua volta e aumentando a consciéncia social, ambiental e critica desses individuos.

Ademais, o presente estudo conta como objetivos especificos: analisar a importancia do
jogo na educacéo infantil; entender acerca da utilizacdo de materiais reciclaveis na producéo de
jogos de tabuleiros; criar jogos de tabuleiros como ferramenta pedagdgica alinhados aos campos
de experiéncias da BNCC.

Em suma, o trabalho foi dividido em: Introducdo; Fundamentacdo Teolrica - que
consistiu na revisdo de livros e artigos sobre a temaética; Metodologia - descreveu 0s
procedimentos metodoldgicos utilizados na pesquisa, visto que ela é de cunho bibliogréafico e
de base qualitativa e exploratéria; Resultados e discussfes - que apresentam os resultados da
pesquisa; e por fim as ConsideragOes Finais - que relatam os resultados alcangados, bem como
apresentam as conclus@es possibilitadas, além de abordar proposi¢des para futuras pesquisas.

METODOLOGIA

Para a realizacdo desse estudo, a abordagem metodoldgica adotada foi a qualitativa, que
tem como base a interpretacdo do pesquisador e ndo se preocupa com representagdes numéricas.
Segundo Gerhardt e Silveira (2009, p. 32) “a pesquisa qualitativa preocupa-se, portanto, com
aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e
explicacdo da dindmica das relagdes sociais”

Assim, o presente trabalho tem como natureza uma pesquisa Basica, que pretende gerar
novos conhecimentos, sem aplicacdo pratica prevista (Gerhardt e Silveira, 2009). Além de ser
caracterizado por uma pesquisa de base exploratdria, pois consoante Gil (2008, p. 27),

“pesquisas exploratorias sao desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visao geral, de tipo
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aproximativo, acerca de determinado fato”. Logo, por meio desse tipo de pesquisa tornou-se
possivel a proximidade com o objeto estudado, devido as interpretagdes feitas, através das
varias teorias encontradas na reviséo da literatura.

Esta pesquisa apresenta um cunho bibliogréafico, pautado em fontes como livros, artigos
cientificos e periddicos centrados na literatura especializada, bem como nas leis vigentes que
versam sobre a temética. Para ressaltar a importancia dessa abordagem em uma pesquisa, faz-
se necessario as contribuicdes de Marconi e Lakatos (2003), em que eles descrevem da seguinte
forma: “a pesquisa bibliografica ¢ um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados,
revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados
com o tema.” (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 158),

Dessa maneira, apds as leituras e com inspiracGes em jogos comerciais de tabuleiro de
entretenimento, nos quais pode-se partir da definicdo do campo de experiéncia, objetivo de
aprendizagem e inpiragdo, foi possivel desenvolver os jogos de tabuleiro com os materiais
reciclaveis.

O publico alvo das produgbes e formulacdo dos jogos reciclaveis de tabuleiro sdo
criancas da Educacdo Infantil, mais especificamente do nivel V, objetivando auxilia-las no
desenvolvimento das habilidades e competéncias, com base nos Objetivos de Aprendizagens
estabelecidos na BNCC.

2. 0S JOGOS DE TABULEIRO NA EDUCACAO INFANTIL E O SEU PAPEL NA
APRENDIZAGEM

Quando pensamos em jogos e brincadeiras infantis para as criancas, talvez as
associemos a uma série de atividades que vao distrai-las temporariamente, mas, na verdade, é
muito mais relevante e eficaz do que pensamos. O brincar na Educagdo Infantil oferece as
criangas muitas possibilidades de experimentar, interagir, explorar, criar, se expressar, € 0s
professores devem fornecer recursos e espacos planejados intencionalmente para promover o
desenvolvimento de todos.

Os jogos de tabuleiro desde a sua criacdo tiveram a finalidade de auxiliar no processo
de aprendizagem. A autora Laise Prado relata que “os primeiros jogos de tabuleiro registrados
sdo datados em cerca de 7.000 anos a.C., e desde este tempo eles ja eram usados para facilitar
a aprendizagem” (2018, p 30).

Outrossim, vale ressaltar ainda a classificacdo dos jogos segundo Teixeira (1970), uma
vez que o autor coloca os jogos de tabuleiro pertencentes aos jogos intelectuais, assim, nos

jogos intelectuais ocorre a presenca da sorte e da inteligéncia, como também a mistura dos dois.
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Teixeira (2008) complementa essa informacdo ao apontar que no contexto de ensino-
aprendizagem, o objetivo do professor ao utilizar jogos atenta para valorizagdo do seu papel
pedagdgico, portanto, o desencadeamento de um trabalho de exploracdo e aplicacdo de
conceitos.

Seguindo essa perspectiva, na Educagdo Infantil os jogos de tabuleiro favorecem
variadas formas de aprendizagem: cognitiva, social e afetiva, além de facilitar a socializacédo e
inclusdo dos alunos. Paulo Freire em seu livro Pedagogia da Autonomia, em sua edigédo
publicada em 2002 (p. 50), diz que: “saber ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria produg@o ou a sua constru¢do”. Ou seja, ao utilizar os jogos
em sala de aula o professor cria mecanismos de aprendizagem que favorecem a criacdo e
construcdo do conhecimento.

Além disso, é importante considerar as contribuicdes de Alves (2015) ao abordar o
carater ético presente em jogos desse tipo: “Ha por parte do jogador um esforgo para o
desenlace. A tensdo confere ao jogo o valor ético, uma vez que por mais que se deseja ganhar
ou finalizar, é necessario obedecer as regras do jogo.” (ALVES, 2015, p. 20).

Para Teixeira (1995 p.49) “o jogo ¢ um fator didatico altamente importante: sendo um
elemento indispensavel para o processo de ensino aprendizagem. Educacdo pelo jogo deve,
portanto ser a preocupacao béasica de todos os professores que tém a intencdo de motivar seus
alunos ao aprendizado”. Dessa forma, € necessario que todos os educadores da primeira etapa
da Educacdo Baésica busquem diversas maneiras de utilizar os jogos em suas salas de aula,
visando a sua relevancia no processo de conhecimento dos educandos.

Diante disso, notou-se a necessidade da utilizacdo dos jogos de tabuleiro na Educagéo
Infantil, considerando que nessa etapa da Educacdo eles sdo imprescindiveis para a
aprendizagem, por possuirem atribuicdes pedagogicas e ndo apenas lddicas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) diz que “As interagdes e a brincadeira,
experiéncias nas quais as criangas podem construir e apropriar-se de conhecimentos por meio
de suas acOes e interacfes com seus pares e com o0s adultos, o que possibilita aprendizagens,
desenvolvimento e socializa¢do” (BRASIL, 2017, p. 39). Nesse sentido, ao jogar e brincar as
criangas podem compartilhar conhecimentos, desenvolver outras formas de linguagem e ainda
desempenhar um papel de lideranca e autonomia.

Esse documento garante o direito das criancas de aprender e a desenvolver, com
fundamento nestes eixos que articulam as condutas pedagdgicas da Educacéo Infantil, a BNCC
produziu os direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Que sdo eles: “conviver, brincar,

participar, explorar, expressar, conhecer-se.” (BRASIL, 2017, p. 27)
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Considerando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento, a BNCC estabelece cinco

campos de experiéncias nas quais as criancas podem aprender e se desenvolver: o eu, 0 outro e

0 nos; corpo, gesto e movimento; tracos, sons, cores e formas; escuta, fala, pensamento e
imaginacéo; espacos, tempo, quantidades, relacdes e transformacdes. (BRASIL, 2018). Dessa

forma, cada campo de aprendizagem é fundamental para a constru¢do do conhecimento, pois
neles séo enfatizados nocodes, atitudes e afetos a serem aflorados, que acolhe as situagdes e
experiéncias das vidas das criangas.

Portanto, os jogos de tabuleiro exercem um papel importantissimo no processo de
aprendizagem, tendo em conta as diversas formas de habilidades e competéncias que podem

ser desenvolvidas e exploradas com a sua utilizagdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A finalidade deste estudo é desenvolver jogos educativos feitos de recursos
reciclaveis, alinhado a Base Nacional Comum Curricular, nos cinco campos de experiéncias: o
eu, 0 outro e 0 nos; corpo, gesto e movimento; tracos, sons, cores e formas; escuta, fala,
pensamento e imaginacdo; espaco, tempo e quantidades, relacGes e transformacoes.

A proposta € brincar para entender, entender o planejamento e planejar o
desenvolvimento. Parafraseando um velho ditado, “brincar ¢ aprender”, sendo assim, ao jogar
vocé pode entender a linguagem do jogo e a relevancia das regras e o resultado disso € o
desenvolvimento de habilidades para que todos possam desenvolver essas competéncias. Além
de ser divertido, os jogos sdo uma ferramenta de construcdo de aprendizagem significativa,
ajudando a promover a criatividade e imaginacdo das criancas e, de forma concomitante,
também dos professores.

Devido ao contexto hodierno, configurado por uma sociedade de consumo que esta
conectada o tempo todo, na maioria das vezes 0s jogos ja chegam prontos aos usuarios. 1sso
deve ao advento dos smartphones, computadores e tablets, que facilitaram o acesso rapido aos
diversos jogos. Consequentemente, com essa agilidade, a criatividade e a imaginacdo foram
adormecidas, uma vez que ja ndo se tem tempo para criar ou recriar seus proprios jogos.

Por isso, quando o professor se prop@e a criar/usar jogos reciclaveis em sala de aula, ele
incentiva 0s seus alunos a construirem seus proprios jogos e, assim, 0s educadores contribuem
para o desenvolvimento de novas potencialidades e capacidades.

Diante disso, resolvemos criar jogos de tabuleiro reciclaveis, considerando que por meio

dessa ferramenta aprendemos a valorizar e conservar 0 meio ambiente, além de ensinar e
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conscientizar a respeito da reciclagem e do papel do aluno como transformador do meio no qual

ele esta inserido.

Destarte, a seguir sera apresentada as propostas dos jogos que foram construidos, a

teoria envolvida, as regras de como se joga e 0 objetivo de aprendizagem para trabalhar na

Educacdo Infantil no nivel V.

Tabela 1 — Proposta de Jogo 1

Nome do Jogo: Ludo da Diversidade

Objetivo de
Aprendizagem

Construir percepgdes e questionamentos sobre si e sobre os outros. Além disso, desenvolver
a autonomia pessoal de cada participante.

Campo de
experiéncia

O eu, o outro e 0 n6s

Regras

AN

AN

Namero de participantes - 4 Jogadores;

Cada jogador tera 4 pegas.

Cada participante tera que dar uma volta no tabuleiro, podendo percorrer uma peca de
cada vez;

Inicia a partida quem tirar o nimero 6 ao jogar o dado

Ao jogar o dado e cair no nimero 6 o jogador tem direito a mais uma jogada.

Caso ocorra o jogador conseguiu novamente o nimero 6 ele tem direito a outra jogada.
Com isso, ao tirar o nimero 6 trés vezes, ele passara a vez para o proximo jogador;

No tabuleiro havera algumas perguntas relacionadas ao tema: Diversidade Pessoal. Se as
perguntas ndo forem respondidas corretamente, ndo avangara a casa;

Existira perguntas que o jogador respondera a pergunta, mas quem realmente confirma se
estd certo é o jogador adversario. Se as repostas ndo se coincidirem, o jogador nao
avancara para casa;

Alguns coragdes estdo espalhados pelo tabuleiro. Se o jogador jogar o parar no coracao,
ele estara imune caso 0 outro jogador cair na mesma casa.

Caindo em uma casa que nao tenha coracdo e um outro jogador parar ha mesma casa
voltaré ao inicio do jogo o jogado que estava na casa.

Quando estiver faltando uma casa para chegar no centro do tabuleiro, s6 pode entrar no
tabuleiro quando tirar o nimero correspondente que falta para chegar ao centro;

Para ganhar, é preciso mover as 4 pegas dando a volta até o centro do tabuleiro e aquele
que de a volta primeiro vence.

Material
Necessario

Papeldo, tampa de spray de tinta de cabelo, cola, régua, lapis, borracha, tesoura, piloto, canetas
coloridas, tinta, pincel, folha oficio. Dado numerado de 1 a 6;

Fonte: Autoria propria, 2021.

O jogo “Ludo da Diversidade” foi baseado no jogo Ludo e, como toda adaptacdo, ele

traz semelhancas e diferencas: as suas semelhancas ocorrem na estrutura do tabuleiro; ja as

particularidades estdo presentes nas regras, aplicacdo e nas metas do jogo. Dessa forma, o

“Ludo da Diversidade” objetiva: aumentar a autoestima das criangas; valorizar a diversidade e

respeitar as diferencas de modo divertido e alegre para o0 mundo infantil.

Tabela 2 — Proposta de Jogo 2
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Nome do Jogo: Jornada Corporal

Objetivo de
Aprendizagem

Jornada Corporal é um jogo bem divertido, onde seu objetivo de aprendizagem é agir de
maneira independente, reconhecendo suas funcbes e suas particularidades do seu corpo.
Além disso, cria movimentos, formas e gestos diversificados demonstrando o controle dos
héabitos de autocuidado relacionados a higiene, alimentacdo, conforto e aparéncia.

Necessario

Campo de Corpo, gesto e movimento.
experiéncia
Regras v/ 2 Participantes;
v/ Cada jogador utilizara 1 triangulo;
v Inicia aquele quem ganhar no par ou impar;
v/ Haverd no tabuleiro comandos de tarefas relacionadas a aparéncia, higiene e
autocuidado referente ao corpo humano;
v/ EXxistird 3 grupos de cartas que guiaram o percurso no tabuleiro, que séo eles: Perguntas,
Desafios e Figuras;
v Cada carta terd uma dire¢do de comando para realizar;
v Vence aquele que fizer primeiro o percurso.
Material Papeldo, cola, régua, lapis, borracha, tesoura, piloto, tinta, canetas coloridas, colecdo de

madeira, folha oficio e pincel. 1 dado contendo as informagdes do jogo, que sdo eles:
Perguntas; Desafios; Avance duas casas; Fique uma rodada sem jogar; N&o fique triste, volte
duas casas; Parabéns, vocé ganhou uma figura do corpo humano;

Fonte: Autoria propria, 2021.

O jogo descrito acima possibilita o desenvolvimento intelectual infantil, considerando

que ele aumenta o raciocinio e trabalha as estratégias de associa¢do. Sua utilizagcdo promove a

autoconsciéncia em relacdo ao corpo humano, no que concerne as suas funcionalidades e

aspectos ligados a higiene corporal. Além de tudo, desperta a curiosidade e concentracdo das

criancas.

Desse modo, a “Jornada Corporal” é produzida de forma bastante colorida para ser mais

atrativo ao olhar infantil, uma vez que busca sua atencao e participagcdo. Outrossim, esse jogo

ndo desenvolve apenas o cognitivo, mas também o social e o afetivo.

Tabela 3 — Proposta de Jogo 3

Nome do Jogo: Mostre seus gestos

Objetivo de
Aprendizagem

A finalidade do jogo é formular sentimentos através dos gestos Além do mais, desenvolvera
a coordenacdo motora e sensorial, fazendo assim, o jogador a prépria peca do jogo.

Campo de Tragos, sons, cores e formas.
experiéncia
Regras v 6 jogadores;

v' Contém 1 dado com as cores informadas abaixo;




v No tabuleiro tem 6 circulos de cada cor correspondentes aos sentimentos em que ir& conter

perguntas relacionadas ao tema;

v Serdo 6 cores representadas pelas emocgdes: Azul (Tristeza), Vermelho (Raiva), Roxo
(Medo), Verde (Nojo), Amarelo (Alegria) e Rosa (Amor);

v Cada pergunta, os jogadores irdo ter que fazer a agdo descrita no tabuleiro, através de
mimica, danca e musica;

v Ganha quem completar o percurso primeiro.

Material
Necessario

Papeldo, cola, régua, lapis, borracha, tesoura, piloto, tinta, canetas coloridas, colecdo de
madeira, folha de oficio, pincel.

Fonte: Autoria propria, 2021.

Este jogo foi adaptado a partir do jogo Twister, no entanto, ele se propde a trabalhar

alguns sentimentos infantis, especificamente a alegria, tristeza, amor, medo, raiva e nojo. Cada

sentimento desse é representado por uma cor e uma imagem, sendo que as figuras escolhidas

foram baseadas no filme “Divertida mente”, nesse filme da Disney a inteligéncia emocional ¢

abordada de modo didéatico e de simples entendimento.

Além disso, no Jogo “Mostre seus Gestos” os participantes no meio da partida irdo

realizar algumas

“acbdes”, que trabalhardo a coordenagdo motora ampla, a atencdo, a

imaginacdo, o raciocinio e a memoria.

Tabela 4 — Proposta de Jogo 4

Nome do Jogo: Expresse sua Criatividade

Objetivo de
Aprendizagem

O proposito deste € mostrar a criatividade e imaginacdo dos jogadores fazendo com que
interajam verbalmente ou utilizando a forma de pensar para criar diversas situagdes.

Campo de
experiéncia

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacdo

Regras

3 Participantes;

Cada jogador ficard com uma peca;

Inicia aquele que ganhar na pedra, papel e tesoura (observagdo: se o jogador ndo souber,

0 mediador vai orientar essa funcéo);

A cor preta tem a finalidade de voltar as casas e o0 branco serd um desafio.

Serd uma figura de olho piscando. Quem piscar o olho por Gltimo avangarad uma casa;

Cada grupo de cartas havera perguntas relacionadas a 6 tipos de tematicas que estardo

associadas a Cantigas de Rodas, Histérias Infantis, Fabula, Alfabeto, Jogos cantados

e Imaginagéo;

v/ Cada grupo de carta contera perguntas a serem respondidas; Se o jogador errar a pergunta,
sua pega ndo se movera;

v" Ganha aquele que chegar primeiro no percurso.

LNENEN
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Material
Necessario

Papeldo, cola, régua, lapis, borracha, tesoura, piloto, tinta, canetas coloridas, colecdo de
madeira, pincel e folha de oficio. Tabuleiro colorido com as cores: Azul, Verde, Vermelho,
Amarelo, Rosa, Laranja, Branco e Preto

Fonte: Autoria propria, 2021.

Este jogo de tabuleiro possibilita a aquisi¢cdo de conhecimento, trabalha o raciocinio e o

pensamento, além de despertar a criatividade e imaginacdo dos usuarios. O “Expresse sua
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Criatividade” é feito para provocar e estimular a comunicagdo, a fala e a linguagem,

considerando que o jogo busca proporcionar experiéncias por meio de leituras, brincadeiras de

rodas, jogos cantados etc.

Tabela 5 — Proposta de Jogo 5

Nome do Jogo: Cidade Geométrica

Objetivo de A aplicacdo desse jogo é_epsinar as formas geométricas, mostrando as bases de cada uma,
Aprendizagem como desenhar e como utilizara.

Campo de Espagos, tempos, quantidades, relacGes e transformacgoes.
experiéncia
Regras v' 3 Jogadores;
v Inicia aquele que ganhar no par ou impar;
v' O objetivo é encontrar as formas geométricas espalhadas pela cidade; o quadrado,

retangulo, circulo e o triangulo;

O jogo contém o valor R$ 500 reais;

Os jogadores B e C comegara com o valor de R$ 20,00;

O jogador A (prefeito) terd a funcdo de selecionar as formas geométricas de cada
participantes. Além de ser o responsavel pelo pagamento dos jogadores de acordo com a
guantidade das formas geométricas encontradas;

v' O jogador B e C terdo que encontrar a forma geométrica selecionada pelo jogador A
(prefeito);

Ao encontrar as 5 pecas o0 participante ganhara o valor maximo. (R$ 10, 00);

O jogador ganhara moedas correspondente a quantidade que ele achar;

Vence aquele que obter mais dinheiro.

SNENEN
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Material Papeldo, cola, régua, lapis, borracha, tesoura, piloto, tinta, canetas coloridas, colecdo de
Necessario madeira, pincel e folha de oficio, 1 Tabuleiro em formato de cidade. No jogo existira 5 pegas
de cada formas geométricas

Fonte: Autoria propria, 2021.

O jogo reciclavel “Cidade Geométrica” desperta, nos educandos o interesse pelas
formas geométricas e pelos principais espacos geograficos que encontra-se na maioria das
cidades, tais como: escola, igreja, etc. Essa ferramenta estimula o raciocinio l6gico, despertando
a imaginacéo e a aprendizagem.

Portanto, no Jogo “Cidade Geométrica” essa construgdo ocorre de forma significativa,
visto que, ao estabelecer contato com 0 jogo, a crianca explora a sua autonomia, paciéncia e o
respeito as regras. Além do mais, por ser reciclavel, este jogo promove a consciéncia ambiental

e social aos usuarios.
CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista 0s aspectos supracitados, pode-se concluir que o estudo sobre o0s jogos

de tabuleiros reciclaveis e o seu papel no desenvolvimento de habilidades e competéncias
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alinhado 8 BNCC, proporcionou diversas aprendizagens, sendo de suma relevancia para a nossa
praxis pedagogica abordada pela pesquisa.

Diante das contribuicdes e resultados obtidos até o momento pelo trabalho, vale pontuar
como uma possibilidade de futura proposta a ideia de se aprofundar mais a tematica e realizar
um projeto de investigacdo-acéo, visto que essa linha de pesquisa se mostra importante, pois
poderd investigar a opinido dos professores quanto a importancia dos jogos para 0
desenvolvimento cognitivo das criangas.

Além disso, o projeto espera que as informaces contidas neste artigo possam contribuir
de forma substancial para um melhor entendimento e compreenséo acerca da relevancia dos
jogos reciclaveis no universo infantil.

Diante disso, pode-se concluir ainda que a ludicidade auxilia em diversos aspectos,
desde a aprendizagem coletiva e social, até o desenvolvimento pessoal e, assim, contribui de

modo significativo para o processo de construcdo do conhecimento das criangas.
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