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RESUMO

Considerando cenérios de vulnerabilidade social, criancas e adolescentes frequentemente enfrentam
desigualdades de acesso a recursos educacionais, demandando praticas pedagogicas inclusivas e
significativas. Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia que teve como objetivo
desenvolver e analisar uma oficina de construcao de jogos com materiais reciclaveis como estratégia
de aprendizagem criativa na Unidade Conviver (SCFV/CRAS), em Palotina/PR, articulando formagdo
docente via Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura
em Exatas e Computacdo. Fundamentado na perspectiva socio construtivista de Lev Vygotsky, o
relato destaca que a aprendizagem é ancorada e mediada pelas relagdes sociais e culturais. A oficina
contou com a participacdo de 20 criancas e adolescentes. A intervencao foi dividida em duas
abordagens: metodologia de ensino e metodologia de pesquisa. A metodologia de ensino foi
organizada através da rotacdo por estacées, dividindo os participantes em trés mesas de trabalho para
estimular a colaboragdo. O fluxo da aula exigia que os alunos rotacionassem entre as mesas com trés
objetivos claros: construir o artefato de aprendizagem, jogar o jogo criado e, em seguida, ensinar as
regras para os colegas de outras mesas. J4 a metodologia de pesquisa baseou-se na anélise de conteido
e na andlise de frequéncia, com foco na observacdo do uso de ferramentas, compreensdo das regras e
autonomia, visando mensurar quantos alunos alcancaram os objetivos propostos. Os resultados
indicaram que 100% dos participantes conseguiram construir os jogos, jogar e ensinar seus pares.
Além disso, houve superacao das expectativas, visto que pelo menos um grupo conseguiu construir um
segundo jogo de forma totalmente autdnoma. Conclui-se que oficinas lidicas com materiais de baixo
custo constituem uma estratégia eficaz de inclusdo educacional e impactam significativamente na
formacdo inicial das bolsistas ao integrar teoria e pratica. Como melhoria futura, indica-se a

diversificacdo de materiais didaticos para expandir criagoes.
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O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), oferece bolsas a
estudantes de cursos de licenciatura que atuam em escolas publicas de educacdo basica. Neste
trabalho, os pibidianos foram designados a atuar em uma Unidade na cidade de Palotina — PR,
esse espaco atende criancas e adolescentes entre 6 a 17 anos que estdo em situacdo de
vulnerabilidade social, beneficiarios de programas de transferéncia de renda, entre outros. O
servico tem como finalidades: prevencao de risco social, fortalecimento de vinculos familiares
e comunitarios e promoc¢ao da cidadania e autonomia.

A Unidade Conviver atende criancas e adolescentes em contextos marcados por
desigualdade de acesso a recursos educacionais, fragilizacdao de vinculos familiares, situacdes
de risco social e exclusdo digital e cultural. O espaco oferece oficinas pedagogicas que
contribuem para a formagao cultural e digital dessas pessoas. Sdo ofertadas oficinas de teatro,
robotica e informatica, e esportes, entre outras.

Os pibidianos acompanham semanalmente a oficina de robdtica e informatica, por
serem do curso de Licenciatura em Computagdo. Nas férias, foi desenvolvida uma oficina de
construcao de jogos com materiais reciclaveis. Essa oficina teve como objetivo converter
materiais reciclaveis, como papeldo e tampas de garrafa, em objetos de aprendizagem lidicos.

Os objetivos de aprendizagem da oficina sdo: trabalhar com ferramentas fisicas
(tesouras, réguas), aprimorar a percepcao visual e coordenacdo motora fina, estimular o
raciocinio e a concentragdo durante o jogo e exercitar a paciéncia na resolugdo de problemas.
Além disso, a iniciativa visou promover uma atividade lddica que proporcionasse

entretenimento durante o periodo de férias.

METODOLOGIA

O presente relato de experiéncia possui carater educativo, visando a construcao de
jogos ludicos para fins de entretenimento e buscando estimular habilidades como raciocinio
l6gico, paciéncia e coordenagdo motora durante o manuseio das ferramentas, entre outras.

A abordagem adotada baseou-se em metodologias ativas, visando o protagonismo dos
alunos e a interacao social, fundamentada no sociointeracionismo de Vygotsky (Joenk, 2007).
Utilizou-se também a metodologia de rotagcdo por estacdes, na qual os participantes foram
divididos em trés equipes, cada uma com sua respectiva mesa de trabalho. O fluxo da oficina
exigia que os alunos rotacionasses entre as mesas com trés objetivos claros: construir o

artefato de aprendizagem, jogar o jogo criado e, em seguida, ensinar as regras para os colegas
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de outras mesas. A atividade foi estruturada para trabalhar de forma pratica construindo
objetos de aprendizagem, tendo sido idealizada e conduzida por duas alunas do PIBID
atuantes na Unidade Conviver.

Inicialmente, promoveu-se uma conversa com as criancas e adolescentes, um grupo
misto de aproximadamente 20 alunos, com idades entre 6 e 17 anos, a conversa foi sobre a
explicacdo do funcionamento da oficina. Os participantes foram divididos em trés grupos para
a construcdo dos jogos, cada equipe recebeu os materiais, 0 molde e a explicacdo das regras
de seu respectivo jogo. Ficou estabelecido que, apds o término da montagem, eles poderiam
jogar entre si e, na sequéncia, deveriam explicar as dindmicas para os demais grupos.

Os jogos propostos foram trés. O primeiro consistiu em uma releitura do Sudoku, que
funciona da seguinte maneira: as pecas ndo podem se repetir tanto na horizontal quanto na
vertical. Além disso, é preciso deixar um espaco vago para movimentagao das tampinhas em

um tabuleito 4x4, conforme apresentado na figura 1.

Figura 1 — Montagem do Sudoku

O segundo foi o desafio da mente, cujo objetivo é organizar as tampinhas de modo que
cada fileira contenha apenas tampinhas da mesma cor. As tampas devem ser movidas uma a
uma, e 0 movimento permitido é apenas o de arrastar para um espacgo adjacente na fileira
horizontal. Ndo é permitido que uma tampa “salte” e pule por cima de outra no caminho,

conforme ilustra a figura 2.
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Figura 2 — Montagem Desafio da Mente

DESAFIO DA MENTE

E o terceiro jogo foi uma releitura do Quebra-Cabega, cujo objetivo era construir

blocos para montar uma figura com tampinhas, conforme a figura 3.

Figura 3 — Montagem do Quebra-Cabeca

Durante as atividades, os alunos se mostraram empolgados e engajados com os jogos.
Eles interagiam entre si, sendo possivel partilhar experiéncias e expressar suas interpretacoes

artisticas sobre os moldes. Conforme ilustrado na figura 4.

Figura 4 — Alunos engajados na confeccao dos jogos
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A metodologia de pesquisa embasou-se na Analise de Contetido de Bardin (2016), a
partir da observacdo das equipes, realizaram-se anotagOes para registrar a dinamica dos
grupos, a divisdo de tarefas, as interacdes e os comportamentos dos participantes no decorrer

da oficina.
REFERENCIAL TEORICO

Vygotsky apud Joenk (2007) enfatiza a aprendizagem como um processo social, cuja

interacdo com pares, professores e individuos mais capazes desempenha um papel crucial no
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desenvolvimento cognitivo. A oficina realizada desempenhou um papel fundamental para a
autonomia dos alunos e colaboragdo entre si, em que ao precisarem de auxilio poderiam
contar com seus colegas de grupo para ter suporte. Os pibidianos assumiram papéis de
mediadores em que auxiliaram os alunos com dificuldade e ao decorrer da oficina, se
tornaram capazes de realizarem a contrucao dos jogos de forma autonéma.

O trabalho de Ribeiro Neto et al (2024), analisa a cultura maker como metodologia
ativa, sendo uma metodologia baseada na mao na massa, como uma importante ferramenta
que oferece inimeros beneficios para a aprendizagem do aluno, incentiva o trabalho em
equipe, permite construir, consertar, modificar e fabricar os mais tipos de objetos de
aprendizagem. Dessa forma, a oficina apresentou-se essa caracteristica em que os alunos
puderam desenvolver os jogos e estavam livres para errar e acertar.

Freire apud Almeida e Moraes (2024) defende uma educacao emancipadora e que
valoriza o didlogo, a reflexdo critica e a participacdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem. A oficina foi pensada em para que os alunos pudessem ter voz e autonomia
para questionar, participar e transformar meros objetos em artefatos de aprendizagem. Além
disso, observarem que simples materiais como papeldo e tampas de garrafas podem se

transformar em objetos de ensino e entretenimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a oficina, foi possivel observar a evolucdo dos alunos em relagdo ao
desenvolvimento dos jogos. Conforme se familiarizavam com as ferramentas e com o objetivo
proposto, os alunos demonstraram engajamento na realizacdo das atividades. As equipes
foram analisadas, e os pibidianos realizaram observagdes para verificar se os objetivos
propostos foram alcancados.

A equipe 1 ficou responsavel pela releitura do jogo Sudoku. Esse grupo era composto
pelas criangas menores, com aproximadamente 7 participantes. Percebeu-se que as criangas
demonstraram enorme dedicacdo durante a fase de montagem, uso de tintas e personalizacdao
do tabuleiro com as cores, ficando mais engajadas com a pintura em si. A equipe utilizou de
forma plena as ferramentas fisicas, trabalhou a percepc¢ao visual para compreender o jogo com
mais facilidade e estimulou a coordenacdao motora fina.

A equipe 2 ficou responsavel pelo jogo Desafio da Mente. Esse grupo protagonizou o

ambiente mais cadtico e agitado da oficina e contava com aproximadamente 7 criangas. O

aprendizado nessa equipe ocorreu fortemente na troca entre pares, varios alunos ndo apenas
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dominaram as regras rapidamente, mas assumiram espontaneamente a postura de tutores e
mediadores para os colegas em dificuldade, conforme defende Vygotsky.

A equipe 3 ficou responsavel pela releitura do jogo Quebra-Cabeca. O grupo apresentou
alunos com maior facilidade e faixa etaria mais alta, totalizando cerca de 6 integrantes. A
construcdo do artefato principal foi considerada extremamente simples e finalizada com muita
agilidade pela equipe. Além disso, o tempo livre resultou em iniciativa, exibiram total
independéncia ao utilizar as sobras de papeldo para criar e fabricar novos jogos préprios

espontaneamente.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho evidencia o impacto de metodologias participativas no ambiente
educacional, revelando como a pratica lddica se entrelaca com teorias pedagogicas
consolidadas. Sob a otica de Freire, a oficina consolidou-se como um espaco no qual os
alunos exerceram ativamente sua autonomia. A vivéncia demonstrou que a aprendizagem
ganha um novo significado quando os estudantes deixam de ser meros receptores e passam a
transformar materiais simples do cotidiano, como papeldo e tampas de garrafa, em
verdadeiros artefatos de conhecimento e entretenimento. Esse protagonismo e independéncia
refletiram-se claramente na postura da equipe 3 que, ao finalizar a releitura do Quebra-Cabeca
com agilidade, utilizou espontaneamente as sobras de papeldo para inventar e fabricar seus
proprios jogos.

Essa postura ativa dialoga diretamente com os preceitos da cultura maker investigados
por Ribeiro Neto et al (2024), que a posicionam como uma metodologia essencialmente
baseada no "mdo na massa". Durante a oficina, a liberdade concedida aos alunos para
construir, consertar, modificar, errar e acertar foi o motor do engajamento. A equipe 1,
composta pelas criancas menores responsaveis pelo Sudoku, materializou esse conceito ao
focarem na montagem e pintura do tabuleiro. O uso pleno das ferramentas fisicas para a
personalizacdo do jogo ndo apenas estimulou a coordenagdo motora fina e a percepcao visual,
mas validou o ambiente maker como um espaco seguro de experimentacdo, onde a constru¢ao
do objeto se confunde com a construcao do proprio saber.

Além disso, a dindmica social observada durante a confeccdo dos jogos reforcou a
premissa de Vygotsky de que a aprendizagem €, em sua esséncia, um processo social. O autor

enfatiza que a interacdo com pares, professores e individuos mais capazes desempenha um

papel crucial no desenvolvimento cognitivo (Joenk, 2007). A equipe 2, responsavel pelo jogo
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Desafio da Mente os alunos que dominaram as regras rapidamente assumiram de forma
espontanea a postura de tutores e mediadores para os colegas em dificuldade.

Durante a oficina, foi possivel observar os desafios enfrentados e elencar sugestdes de
melhoria. Para a equipe 3, notou-se que poderiam ter sido planejados niveis de dificuldade
extras, para que os alunos dedicassem mais tempo a finalizacdo do jogo. Ja a equipe 2
apresentou uma dinamica mais cadtica e agitada; nesse caso, a estratégia ideal seria
estabelecer papéis claros e rotativos dentro do grupo (como definir quem recorta, quem pinta
e quem lé as regras). Além disso, para intervencdes futuras, sugere-se variar os materiais
utilizados e incluir uma breve reflexdo sobre a importancia da reciclagem e da preservacao do

meio ambiente.
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