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RESUMO

Para criangas, o brincar é coisa séria de acordo com o livro Brincar, Jogar e Aprender, de Tiago Aquino e Alipio
Rodrigues. E desafiador, divertido, constréi carater, desenvolve capacidades motoras, habilidades pessoais e
interpessoais e, se utilizado aliado a educacdo, pode ser uma grande ferramenta para ensinar conteudos diversos
da grade curricular escolar e desenvolver habilidades também cognitivas, principalmente em criancas com
dificuldades de aprendizagem e / ou deficiéncias intelectuais. O presente relatério tem como propdsito
apresentar o trabalho realizado durante os ultimos meses acerca da manufatura de brinquedos e jogos e do teste
deles em aplicacdo em ambito pedagdgico e infantil, por meio da criacdo de algumas op¢Ges de brinquedos que
sejam interessantes para as criangas, interativos e que envolvam conceitos da grade escolar, podendo ser
fabricados e testados a curto prazo. Serdo apresentados alguns dos protétipos de brinquedos, feitos com
materiais diversos, inclusive, um dos recursos que acabou se destacando nesse processo: o uso de materiais
alternativos (sucata), e incluindo conteldos da grade curricular comum escolar, bem como alguns resultados
obtidos aplicando-se os protétipos fabricados com criangas do ciclo de convivio das autoras e de algumas escolas
da regido, concluindo-se que é, sim, possivel facilitar a aprendizagem de diversos conteldos por meio de
brinquedos e jogos de facil fabricagao e fazer com que criangas possam aprender e se desenvolver brincando.

PALAVRAS-CHAVE: Brinquedos, Ludico, Manufatura.
ABSTRACT

For children, playing is the serious thing according to the book Brincar, Jogar e Aprender [Playing, Playing
and Learning], by Tiago Aquino and Alipio Rodrigues. It is challenging, fun, builds character, has motor resources,
personal and interpersonal skills and, if used in conjunction with education, it can be a great tool to use the diverse
content of the school curriculum and develop cognitive skills, especially in children with learning difficulties. learning
and/or intellectual disabilities. The purpose of this document is to present the work carried out over the past few
months on the manufacture of toys and games and their testing in application in the pedagogical and children's
scope, through the creation of some toy options that are interesting for children, interactive and that involve school
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grade concepts, which can be manufactured and tested in the short term. There will be some mandatory prototypes
of toys, made with various materials, including one of the features that ended up standing out in this process: the
use of alternative materials (scrap), and including the content of the common school curriculum note, as well as
some results obtained by applying it. if the prototypes manufactured with children from the social life cycle of the
authors and some schools in the region, concluding that it is, indeed, possible to facilitate the learning of various
contents through easy-to-manufacture toys and games and make children learn to learn and develop by playing.

KEYWORDS: Toys, Ludic, Manufacture.



INTRODUGCAO

A educacdo brasileira esta passando por um periodo de mudangas, de inova¢Ges, em que se questiona: “o que
é o ensinar e como podemos melhorar a nossa forma de ensino?”. Evasdes escolares, alunos desinteressados,
baixas notas, baixo nivel de absor¢ao dos contetidos ensinados, estudantes saindo da escola mal preparados para
suas vidas futuras, adentrando nas universidades sem o minimo preparo para uma graduacao, o receio das escolas
em relagdo ao avango tecnoldgico, novas profissdes surgindo, o atraso educacional do pais, se comparado com
outros mundialmente, sdo alguns dos fatores que fizeram e ainda fazem educadores do Brasil todo se
questionarem acerca do modelo de ensino brasileiro, que se mantem de forma tradicional, com aulas expositivas
e alunos passivos, ha muitos anos.

Uma crianga comega a frequentar a escola, muitas vezes, sem sequer saber andar ou falar direito, muito
menos ler e escrever. Ela ndo sabe quem ela é, como contar, como desenhar. Capacidades motoras e cognitivas
ainda muito deficientes. Habilidades pessoais e interpessoais come¢ando a se desenvolver. Conhecimentos
tedricos sobre o mundo e a vida sdo poucos. E ela sofre um salto. Salto esse pessoal, académico, interpessoal,
fisico, cognitivo. E como ela faz isso, pergunta-se? Brincando! O ludico é muito explorado na educacdo infantil. Ha
liberdade criativa, flexibilizacdo do ensino, compartilhamento de conhecimentos, interdisciplinaridade, trabalho
conjunto, empatia, valorizagdo da inteligéncia emocional, o que ndo acontece nos anos seguintes da vida de uma
pessoa, como ja diz o livro Jardim de Infancia para a Vida Toda, de Michel Resnick.

Assim que uma crianga conclui a educagdo infantil e é direcionada para uma forma de ensino muito mais
engessada, dita como séria, limitante, pressurizada, e ainda, em muitas das escolas, 100% tradicional, expositiva,
passiva, o seu desenvolvimento sofre uma grande desaceleracdo, somada a uma forma de apresentagdo dos
conteldos e conhecimentos desinteressante, desestimulante, ndo muito desafiadora e, com certeza, que nao é
divertida, o que faz com que muitas criangas e jovens passem a detestar a escola.

Ora, o que ha de errado em aprender brincando? Se é possivel atingir resultados motores, cognitivos,
académicos, pessoais e interpessoais até mais elevados dessa forma, por que o lidico, o brincar, deve ser limitado
a educacado infantil? Por que o brincar tem que ser coisa de crianca?

Outro fato a se considerar sdo as pessoas com dificuldades de aprendizagem e / ou deficiéncias intelectuais.
Fala-se tanto sobre educacédo inclusiva, ao mesmo tempo que se oferece uma educacdo altamente padronizada,
como se todos aprendessem da mesma maneira, contrariando o pilar maximo da educacao inclusiva: a diversidade.
Antigamente, trés tipos de aprendizagem eram reconhecidos: auditiva, cinestésica e visual. Em 1983, o
psicélogo estadunidense Howard Gardner descreveu sete em seu livro “Estruturas da Mente”: visual,
linguistica, musical, légica, interpessoal, intrapessoal e cinestésica. Todavia, teorias cognitivas atuais
indicam mais de 70 estilos de aprendizagem. O desenvolvimento de qualquer pessoa depende das
oportunidades de aprendizagem que lhes sdo oferecidas. No ensino tradicional, elas sdo pouquissimas. Por outro
lado, a estratégia de oferecer um ensino mais criativo e ludico possibilita uma personalizacdo da educacao,
ensinando ndo com base em um padrao esperado de aprendizagem, mas sim de acordo com caracteristicas pessoais
dos alunos.

A nova realidade, isto é, nova no Brasil, ja que, em paises com indices educacionais melhores desenvolvidos,
essa realidade ja ndo é tdo nova assim, aposta-se em Metodologias de Ensino Ativas, colocando o aluno no foco do
processo de aprendizagem e flexibilizando o ensino. Nessas estratégias, encontra-se caracteristicas pertencentes
ao brincar: explorar, testar, compartilhar, criar, imaginar, e o Iudico recebe papel importante na educagao,
entendendo que desenvolver habilidades pessoais e interpessoais dos alunos e despertar-lhes interesse e
curiosidade pelo conhecimento é mais importante até do que simplesmente expor os conteudos da grade curricular.
Isso porque, com o avango tecnolédgico cada vez mais crescente, o acesso a informagdes é muito facil, mas a
construcdo de conhecimento e de habilidades ditas como o futuro ndo sao.

Em um mundo atual, colaborativo, instavel, pois em constante mudanca, altamente tecnoldgico, a chave para
bons profissionais, independentemente de suas dreas de atuacdo, é a criatividade. A criatividade nos permite
solucionar problemas, ultrapassar obstaculos, adaptar diante a mudancgas, imprevistos, empecilhos, lidar com
pessoas e situagoes diversas, desenvolver autoconhecimento e, principalmente, inovar. Sdo as mentes criativas que
se destacam, que criam coisas incriveis, que lideram, que deixam marcas no mundo. E por isso e por tudo mais



apresentado acima que ndo. O brincar ndo deve ser limitado a educacéao infantil. O brincar ndo tem que ser coisa
de crianca.

Na prépria Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como ja sugerem as préprias Diretrizes Curriculares
Nacionais, o brincar é tido como papel essencial na educacédo infantil, intercessor de aprendizagens significativas e
do desenvolvimento pessoal, sendo assim, atividade base, direito, de toda crianga e adolescente. Mas, afinal, é
possivel criar e fabricar brinquedos, jogos, projetos ludicos, que as criangas e 0s pequenos jovens gostem, que
estejam alinhados com objetivos educacionais e que colaborem com o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
motoras e interpessoais? Responder esse questionamento é o objetivo deste projeto.

MATERIAIS E METODOS

Este projeto buscou criar brinquedos e jogos educativos que fossem capazes de oferecer oportunidades de
aprendizagem flexiveis, divertidas, com liberdade criativa aos alunos e desenvolvimento de distintas areas do
cérebro de uma crianca, para que se fosse possivel concretizar aprendizagens. Pensando nisso, as propostas
buscavam estimular todos os sentidos (tato, visdo, audi¢do, paladar e olfato), por meio da criagdo de projetos
interdisciplinares. Maquinarios como a Impressora 3D e a Maquina de Corte a Laser foram ferramentas
utilizadas para manufaturar alguns desses brinquedos, como pode ser visualizado em alguns exemplos abaixo.

Figura 1 - Protdtipo impresso em 3D de um conjunto cilindro pistdo de um motor a combustdo interna
Figura 2 - Pegas cortadas a laser de um modelo do Sistema Solar para montar
Figura 3 - Avido com pegas cortadas a laser para montar

Fonte: autoria prépria

Figura 4 — Jogo de xadrez com pegas cortadas a laser

Figura 5 — Quebra cabecas de labirinto com pegas cortadas a laser

Fonte: autoria propria

Entretanto, o projeto ndo se limitou a esses maquinarios, principalmente por causa das dificuldades de
acesso a eles devido a pandemia. Nesse cendrio, o uso de materiais alternativos (sucata) se mostrou
extremamente valioso, possibilitando a criacdo de brinquedos e jogos educativos acessiveis, que puderam ser
replicados ou servir de inspiracdo para educadores de todo o Brasil, além de serem sustentaveis, colaborando



com o meio ambiente, ja que muitas das matérias primas eram reutilizadas de eletronicos, brinquedos e
embalagens que iriam para o lixo, o que acabou por contribuir com a conscientizagdo das criangas em relagdo
aos cuidados com o meio ambiente e a valorizagdao de materiais simples e de brinquedos feitos a mao, muitas
vezes, pelas préprias criancas e familias. Abaixo, estdo alguns exemplos desses brinquedos, criados e
manufaturados 100% com materiais alternativos (sucata).

Figura 6 — Modelo de rotagdo da Terra com engrenagens feito com sucata
Figura 7 — Rosto animatronico feito com sucata
Figura 8 — Turbina edlica feita com sucata

Fonte: autoria prépria

Figura 9 — ponte levadica feita com sucata

Figura 10 - Toboga de bolinhas feito com sucata
Figura 11 — Modelo de onda feito com sucata

Fonte: autoria prépria



Figura 12 — Carrinho movido a forga elastica feito com sucata
Figura 13 — Garra robética feita com sucata
Figura 14 - mao robdtica feita com sucata

Fonte: autoria prépria

Figura 15 — Barco com baldo feito com sucata
Figura 16 — Labirinto no rolo feito com sucata
Figura 17 — Foguete feito com sucata

Fonte: autoria prépria

Também devido a pandemia e consequente impacto do digital na educagdo, muitas ferramentas digitais
foram utilizadas para a criacdo de jogos educativos, como bingo, jogo da memdria, domind, e templates que
poderiam ser impressos para a montagem de projetos. Alguns exemplos desses ultimos citados estdo
apresentados abaixo.

Figura 18 — Recurso de Realidade Aumentada Merge Cube, impresso em papel



Figura 19 - Dominé matematico, criado para imprimir e jogar

Fonte: autoria prépria

Figura 20 — Cartelas para bingo dos Estados Brasileiros, criado para imprimir e jogar
Figura 21 — Template do dedo robético, ja impresso e montado
Figura 22 — Templates de jogos de raciocinio l6gico para imprimir e jogar
Fonte: autoria prépria

Neste projeto, a eletronica também foi bastante explorada, por meio da criacdo de brinquedos com motores
DC, luzes do tipo LEDs e demais componentes eletronicos simples, muitas vezes reaproveitados, retirados de lixo
eletronico (computadores, celulares, brinquedos), como os exemplos apresentados a seguir.

Figura 23 — Gerador edlico feito com sucata e eletronicos
Figura 23 - Rob0 aranha, Eletroimd e Autébmato com cames feitos com sucata e eletrénicos
Figura 24 — Carrinho com turbina feito com sucata e eletronicos

Fonte: autoria prépria

Figuras 25, 26, 27 e 28 — circuitos elétricos divertidos com massinha caseira, papel aluminio e “neve” caseira

Fonte: autoria prépria



Figura 29 - Rob0 saltitante com sucata e eletrénicos

Figura 30 - Rob0 vaga-lume com sucata e eletronicos
Figura 31 — Roda gigante com sucata e eletronicos

Fonte: autoria prépria

RESULTADOS E DISCUSSOES

Esses brinquedos e jogos foram apresentados a educadores e criangas de diversas escolas e do ciclo de
convivio dos autores deste projeto, e possibilitaram a elas o aprender brincando, que era o objetivo principal
desse estudo, visto que eles incentivaram a experimentacdo, os testes, a investigacdo e até mesmo a propria
construcdo desses e de outros brinquedos e jogos, principalmente no caso dos construidos com materiais
alternativos (sucata). Percebeu-se que os brinquedos e jogos despertaram o interesse nessas criangas em relagdo
aos conceitos envolvidos neles, deixando-as curiosas em relagdo, principalmente, ao funcionamento dos
brinquedos, o que fez com que elas buscassem entendé-los melhor e memorizassem os conceitos envolvidos
neles.

Também foi interessante notar que o mesmo brinquedo despertou conhecimentos, acdes e habilidades
diferentes, a depender da crianca e da sua personalidade. Elas brincaram criando histérias e modificando os
préprios brinquedos e suas possibilidades de brincar.

Conceitos como as Leis de Newton, cinematica, circuitos elétricos, energia edlica, maquinas simples, Estados
brasileiros, eletromagnetismo, geometria, fragGes, forca eldstica, ondulatoria e motores a combustdo interna
foram alguns dos contelidos presentes na grade curricular de diversos anos letivos escolares que puderam ser
inseridos nos brinquedos fabricados com sucesso. Eles foram aproximados das criangas, fazendo com que elas
entendessem que os conteudos que elas veem na teoria podem ser aplicados na pratica, muitas vezes, de
maneiras e com materiais simples. Esses brinquedos incentivaram as criangas a pensar e a usar a criatividade, o
raciocinio légico e capacidades motoras, visto que todos eles puderam ser interativos e oferecer oportunidades
de movimentagdes e a¢Oes diversas.

CONCLUSAO

O presente trabalho concluiu que é possivel criar e manufaturar brinquedos e jogos ludicos, educacionais,
diferentes dos que as criangas estdo acostumadas, que atingiram o propésito de gerar interesse e curiosidade nas
criangas e, por isso, puderam ser aplicados com objetivos pedagdgicos de forma criativa, lidica, mdo na massa e
flexibilizada, alertando em relagcdo a necessidade de inovagdes na educacao.

Concluiu-se que, embora os materiais alternativos (sucata) ndo fossem foco, no inicio do projeto, eles se
mostraram muito versateis e valiosos e adicionaram ao projeto o objetivo de conscientizacdo em relacdo ao meio
ambiente, tanto das criancas e dos educadores, quanto das proprias autoras desse projeto, que passaram a repensar
sobre as matérias primas e os processos de manufatura nada sustentaveis utilizados na grande maioria dos
brinquedos existentes no mercado.

Também foi possivel concluir que realmente é possivel aprender e memorizar conceitos, bem como
desenvolver habilidades pessoais, interpessoais e cognitivas por meio de jogos e brincadeiras, de forma ludica,
divertida e significativa, ja que as criangas e os jovens apresentaram um bom entendimento desses conceitos e
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puderam explorar suas habilidades motoras, de raciocinio ldgico, e criativas. Inclusive, muitos conceitos da propria
Engenharia Mecanica, graduacdo a qual este projeto é vinculado, puderam ser melhor compreendidos e praticados
por meio dos préprios brinquedos manufaturados.

Além disso, a vivéncia em laboratdrio, podendo utilizar os maquinarios da UTFPR (Impressora 3D e Maquina
de Corte a Laser), bem como o contato com materiais elétricos e eletronicos foram de grande importancia para a
formacgdo académica da autora graduanda.
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