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RESUMO

O presente estudo, desenvolvido em uma escola de Educacdo Infantil em Vinhedo, investigou o
papel do brincar no desenvolvimento integral de criancas da Fase | (4 a 5 anos). O objetivo central
foi analisar como atividades ludicas, especificamente um quebra-cabeca de cores e formas
construido com materiais reciclaveis (bandejas de ovos e palitos de sorvete), podem contribuir
para 0 desenvolvimento socioafetivo, motor, cognitivo, criativo e linguistico. A metodologia
utilizada envolveu observacdo participante e andlise das interacdes das criancas durante a
manipulacdo do brinquedo, com foco na identificacdo de cores e formas, no estimulo a criatividade
e no desenvolvimento da coordenacdo motora. A pesquisa também se baseou na metodologia
Design Thinking, nas etapas de ouvir, criar e prototipar. Os resultados preliminares indicam que o
brinquedo de baixo custo promoveu a interacdo entre os alunos, incentivando a colaboracgéo, a
comunicacdo e o respeito as diferencas. A atividade também despertou a consciéncia ambiental,
mostrando que é possivel criar experiéncias educativas enriquecedoras com recursos acessiveis.
Em suma, o estudo demonstra que o brincar € uma ferramenta indispensavel no processo de ensino
e aprendizagem na educacdo infantil, permitindo que as criancas aprendam enquanto se divertem
e desenvolvem habilidades importantes para seu crescimento integral.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Infantil, Brincar, Jogo, Desenvolvimento, Materiais nao
estruturados.

ABSTRACT

The present study, conducted in an Early Childhood Education school in Vinhedo, investigated
the role of play in the integral development of children in Phase I (4 to 5 years old). The main
objective was to analyze how playful activities, specifically a color and shape puzzle made from
recyclable materials (egg cartons and popsicle sticks), can contribute to socio-emotional, motor,
cognitive, creative, and linguistic development. The methodology involved participant
observation and analysis of children’s interactions during the manipulation of the toy, focusing on
color and shape recognition, creativity stimulation, and motor coordination development. The
research was also based on the Design Thinking methodology, particularly the stages of listening,
creating, and prototyping. Preliminary results indicate that the low-cost toy promoted interaction



among students, encouraging collaboration, communication, and respect for differences. The
activity also fostered environmental awareness by demonstrating that it is possible to create
enriching educational experiences using accessible resources. In summary, the study demonstrates
that play is an indispensable tool in the teaching and learning process in early childhood
education, enabling children to learn while having fun and developing essential skills for their
integral growth.

KEYWORDS: Early Childhood Education; Play; Game; Development; Unstructured Materials.

1 INTRODUCAO

Este relatorio técnico-cientifico apresenta os resultados parciais de uma pesquisa que
investiga o papel do brincar no desenvolvimento integral de criangas na Educacdo Infantil. O
estudo foi realizado em uma escola municipal de Vinhedo, Sdo Paulo, com alunos da Fase | (4
a 5 anos). Embora o tema geral da pesquisa (0 brincar e o desenvolvimento infantil) j& estivesse
definido, o Design Thinking, conforme sugerido em (UNIVESP - Universidade Virtual do
Estado de S&o Paulo, 2025), a escolha desse tema se justifica pela crescente importancia
atribuida as atividades ladicas como ferramenta pedagoOgica, capaz de promover o
desenvolvimento socioafetivo, motor, cognitivo, criativo e linguistico das criangas.

O presente trabalho parte da experiéncia dos autores como alunos de graduacdo em
Pedagogia da Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo (UNIVESP), em um polo localizado
no municipio de Vinhedo. No entanto, reconhecemos gque nossas vivéncias vao alem do papel
de estudantes, permeando também nossas experiéncias como maes, professores e funcionarios,
0 que nos permite uma analise mais aprofundada e contextualizada do tema.

Diante desse cenario, o objetivo central desta pesquisa é analisar como um brinquedo
de baixo custo, construido com materiais reciclaveis (bandejas de ovos e palitos de sorvete),
pode estimular a interacdo socioafetiva entre as criancas e contribuir para o desenvolvimento
de habilidades essenciais nessa faixa etaria. O brinquedo, um quebra-cabeca de cores e formas,
foi projetado para promover a identificagdo de cores e formas geométricas, o estimulo a
criatividade e o desenvolvimento da coordenacdo motora. Acreditamos que essa proposta pode
oferecer novas perspectivas sobre 0 uso de materiais ndo estruturados no contexto da Educacéo
Infantil, demonstrando que € possivel criar experiéncias educativas enriquecedoras com
recursos acessiveis e sustentaveis.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 OBJETIVOS

2.1.1 Objetivo Geral

Estudar sobre o brincar no desenvolvimento integral de criancas da Fase | (4 a 5 anos)
em uma escola de Educacéo Infantil em Vinhedo, Sdo Paulo, utilizando um quebra-cabeca de
cores e formas construido com materiais reciclaveis.

2.1.2 Objetivos Especificos
— Investigar como 0 quebra-cabeca de cores e formas pode contribuir para o
desenvolvimento socioafetivo, motor, cognitivo, criativo e linguistico das
criangas.
— Analisar as interagOes das criancas durante a manipulagéo do brinquedo, com
foco na colaboracdo, comunicacéo e respeito as diferencas.



— Auvaliar o potencial do uso de materiais reciclaveis como ferramenta pedagogica
para despertar a consciéncia ambiental e promover praticas sustentaveis.

— Identificar as habilidades e competéncias desenvolvidas pelas criancas por meio
da atividade ladica, com vistas a aprimorar as praticas pedagogicas na
Educacéo Infantil.

2.2 JUSTIFICATIVA E DELIMITACAO DO PROBLEMA

A presente pesquisa se justifica pela crescente relevancia do brincar no contexto da
Educacao Infantil, especialmente no que se refere ao desenvolvimento integral das criancas. Em
um cenario educacional cada vez mais focado em resultados e avaliagdes, o brincar muitas vezes
é relegado a segundo plano, perdendo espacgo para atividades consideradas mais "sérias™ e
"produtivas”. No entanto, diversos estudos tém demonstrado que o brincar é fundamental para
o desenvolvimento socioafetivo, motor, cognitivo, criativo e linguistico das criancas,
contribuindo para a formacéo de individuos mais autbnomos, criticos e criativos.

Nesse sentido, a presente pesquisa se propde a investigar o potencial do uso de
materiais ndo estruturados, como bandejas de ovos e palitos de sorvete, na promocao do brincar
e no desenvolvimento infantil. Acreditamos que esses materiais, por serem acessiveis, versateis
e sustentaveis, podem oferecer novas oportunidades para as criangas explorarem sua
criatividade, interagirem umas com as outras e aprenderem de forma ldica e significativa.

O problema da pesquisa que buscamos abordar é a falta de estudos que investiguem o
impacto do uso de materiais ndo estruturados no desenvolvimento socioafetivo de criancas da
Educagéo Infantil em escolas municipais de Vinhedo, Sdo Paulo. Embora existam diversas
pesquisas sobre o brincar e o desenvolvimento infantil, poucas se concentram no uso de
materiais ndo estruturados e em seu potencial para promover a interacdo, a colaboracéo e o
respeito as diferencas.

Acreditamos que esta pesquisa pode contribuir para a reflexdo sobre as préaticas
pedagdgicas na Educacdo Infantil, oferecendo subsidios para a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais ludicos, criativos e significativos. Além disso, a pesquisa pode despertar a
consciéncia ambiental das criancas e de suas familias, mostrando que é possivel criar
brinquedos e atividades educativas com materiais reciclados, contribuindo para a construcao de
um futuro mais sustentavel.

2.3 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.3.1 CONCEPCOES PRELIMINARES
A presente pesquisa se insere no contexto de estudos sobre o brincar e 0

desenvolvimento infantil, que tém sido amplamente explorados por autores de diferentes areas
do conhecimento, como a Educacdo Fisica. Nesse sentido, é importante destacar as
contribuicbes de Jodo Batista Freire, autor renomado que discute a importancia do jogo para o
desenvolvimento cognitivo, emocional, social e motor das criancas (Freire, 1989). Alem disso,
Freire (2002) também aborda o jogo como um agente promotor de felicidade, o que nos leva a
refletir sobre o papel do brincar no contexto da Educagdo Infantil: seria 0 jogo um meio
(instrumento) ou um fim (elemento culturalmente estabelecido) para o desenvolvimento
socioafetivo das criangas? Essa é uma das questdes que pretendemos explorar ao longo desta
pesquisa.

Os Jogos, as brincadeiras e os brinquedos sdao muito utilizados na educacéo infantil.
Conforme destaca a BNCC: “A intera¢dao durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia,
trazendo consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das
criangas” (Brasil, 2018, p. 37 grifo do autor).

Dessa forma, para as criancas, apesar do ato de brincar ser algo bastante divertido



ou recreativo, tal atividade também permite a interacio e explora¢do do mundo a sua volta. E
através da brincadeira que elas vao construindo experiéncias, se relacionando com os elementos
e objetos do meio em que vivem, expressando sentimentos e conhecendo a si mesmas.
Aprendem também a interagir, a partilhar e a se comunicar com os outros. Segundo Nallin
(2005, p. 13) a brincadeira “[...] é a atividade mais tipica da vida humana, por proporcionar
alegria, liberdade e contentamento. E a agio que a crianca desempenha ao concretizar as regras
do jogo e ao mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que ¢é o ludico em a¢do”. No que concerne
a escola, a brincadeira precisa se fazer presente como atividades educativas, atraves de jogos,
faz-de-conta, criacdo, imaginacéo, brinquedos, pois € brincando que elas aprendem.
O brincar é importante para o desenvolvimento da crianca, Vygotsky (1998)

confirma esta afirmacdo, ao elencar que o brincar € uma atividade que estimula a aprendizagem
pois cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca.

[...] No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, além do seu comportamento diario; no brinquedo € como se ela fosse maior
do que ela é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém
todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele mesmo uma
grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1998, p. 134).

Isto é, o brincar propicia experiéncias necessarias para as criangas, pois elas podem
adentrar em um mundo de fantasia, no qual tudo é possivel, podendo criar, produzir, sonhar em
cada brincadeira executada. Quando a crian¢a brinca com objetos ou com outras criancas, ela
esta se apropriando e construindo cultura. O brincar tem a capacidade de mediar a relacdo do
brincar com o0 mundo.

Nesse sentido, o brinquedo tem seu o significado um pouco distinto do jogo. Kishimoto
(2011) ressalta que o brinquedo pressupde uma relacdo mais intima com a crianga e em relacéo
ao seu uso, esse ndo possui uma determinacdo ou regras explicitas. Com base nessa relacao
individual, podemos concluir de fato que, o brinquedo estimula a representacdo da crianca,
advinda da realidade, do cotidiano, da natureza, enfim, da sua propria significacdo e
imaginacéo.

A autora destaca ainda que o brinquedo é compreendido como um objeto de suporte
para a brincadeira e pode ser classificado como: estruturado e ndo estruturado. Os brinquedos
estruturados séo aqueles que séo adquiridos prontos e os denominados ndo estruturados séo
aqueles que ndo sdo industrializados, sdo objetos encontrados no cotidiano como: paus, fitas,
pedras, mas que nas maos das criangas adquirem novos significados (KISHIMOTO, 1994).

Os brinquedos estruturados, também conhecidos como industrializados, sdo itens
produzidos em “massa” e comercializados em lojas. Para Burckhardt, Costa e Kunz (2018), os
brinquedos industrializados passaram a ter novos valores e precos impostos pela industria,
levando em consideragéo o fato de que as criancas se tornaram prioridade na agenda cultural.
Podemos observar o avanco desenfreado da industria do brinquedo a partir de propagandas nas
midias e dos influenciadores digitais que incentivam as criangas a consumirem os brinquedos
da moda. De certo, vivemos atualmente submersos a uma massa inédita de informacdes
disponiveis e uma incapacidade insuperavel de interpretacdo dos fendmenos. Assim, o apelo
contemporaneo esta ligado a busca incansavel da satisfacdo humana a partir da produgéo do
consumo (Oliveira, 2008).

Ja os brinquedos ndo estruturados, a quais nos referimos neste estudo como materiais
ndo estruturados, pois como sdo objetos e utensilios do cotidiano ou elementos da natureza,
compreendemos que chama-los de materiais é o mais adequado, visto que a partir deles é que
se constitui a possibilidade de construir brinquedos, atribuir significados e representacdes. A
sequir discorremos sobre a organizacdo do espago-tempo no que concerne a contribuir na
aprendizagem e aprofunda um pouco mais acerca dos materiais ndo estruturados. (Rolim, 2023)



Os materiais ndo estruturados podem possibilitar as criancas a transformacao de
utensilios do cotidiano em objetos brincantes (MEIRELLES, 2016), vivenciando experiéncias
de criatividade e a liberdade de escolherem fazer o que quiserem, o que remete a brincadeira
para o sentido da criacdo. Esses sdo momentos ricos de aprendizagem. Nesse espaco e tempo
em que as criangas brincam, manipulam e exploram, elas tém as aprendizagens como algo mais
significativo.

Nesse contexto, ressaltamos a importancia de o arranjo ambiental ser convidativo na
sua organizacao e disponibilizar diferentes recursos e materiais que possuam varios elementos,
como sons, texturas e cores. Gomes (2001, p. 11) cita alguns exemplos de materiais que podem
ser utilizados: “Caixas, embalagens, bases dos rolos de papel, cones de linha, tampinhas,
recipientes plasticos e pedagos de objetos cotidianos estragados sdo excelente matéria-prima
para construgdes tridimensionais ¢ podem ser manipuladas das mais variadas formas”. Diante
desses diversos materiais, as criangcas podem investigar as inimeras possibilidades e as
caracteristicas de cada objeto. Ainda podem experimentar acdes de encaixar, empilhar,
construir, montar, criar, recriar, testar hipéteses e atribuir novas funcgdes.

O trabalho com materiais ndo estruturados pode contribuir significativamente em
vérios aspectos para o desenvolvimento do potencial integral da crianga. “E como se a crianga
pequena estivesse em um laboratério multissensorial, onde muitos conceitos estdo sendo
descobertos e construidos, com a utilizagdo de materiais que possuem a capacidade de se
transformar de forma diversificada.” (MEIRELLES, 2016, p. 16). Em outras palavras, podem
promover uma participagdo mais ativa e propiciar uma exploragéo de forma livre e diversa, em
que as criancas criam suas proprias brincadeiras.

Ademais, possibilita ao/a educador/a uma observacao e interpretacdo individual de
cada crianga. Ja que, cada uma tem sua propria maneira de vivenciar as diferentes experiéncias.
Dessa forma, com alguns materiais do nosso cotidiano, combinados ao espaco e tempo sao
suficientes para que o imaginario e a poténcia criativa entrem em acao.

2.4 APLICACAO DAS DISCIPLINAS ESTUDADAS NO PROJETO INTEGRADOR

Uma das matérias essenciais para o desenvolvimento desse projeto Integrador foi a
Fundamentos da Educacdo Infantil I, que foi estudada no 1° bimestre do ano de 2025,
especificamente na semana 4, onde falou-se sobre “O brinquedo e a brincadeira: ontem e hoje”.
Nos fazendo refletir sobre as mudancas e a importancia que o brincar ganhou conforme o passar
do tempo e sua importancia para o desenvolvimento da crianca.

Um dos materiais que usamos para embasar nosso trabalho foram os textos-base da
semana, como por exemplo o “A brincadeira e suas implicagcdes nos processos de aprendizagem
e desenvolvimento™.

Uma disciplina muito importante também para nosso projeto integrador foi a de
Pensamento Computacional, que foi vivenciada no 3° bimestre do ano de 2023. Logo na
primeira semana tivemos acesso ao tema: “Conceitos e Pilares do pensamento computacional”,
que nos propiciou contribui¢bes enriquecedoras no que diz respeito as habilidades cognitivas,
criativas e analiticas, além de promover uma mentalidade orientada para a resolugdo de
problemas que o nosso brinquedo propunha. A semana 7 com o tema “Resolu¢do de problemas”
e o texto base “How to solve it” de George Pdlya também tiveram grande relevancia na
construcdo do nosso projeto.

Outra matéria relevante foi a Didatica que pode ser aplicada ao projeto integrador sobre
brincar na educacdo infantil de varias formas, garantindo que a ludicidade seja usada
intencionalmente para promover aprendizagens significativas. Aqui estdo algumas abordagens
préaticas que foram ensinadas durante o ensino desta matéria:



Obijetivos pedagdgicos claros — Definir quais competéncias e habilidades sdo desejadas
ao desenvolver por meio da brincadeira. Por exemplo, trabalhar cores e formas pode estar
relacionado ao desenvolvimento da percepc¢éo visual e da classificagéo de objetos.

Planejamento das atividades — Estruturar as brincadeiras de forma progressiva,
permitindo que as criangas explorem e construam conhecimento de maneira natural. Pode
comecar com um quebra-cabeca simples e, aos poucos, aumentar o nivel de desafio.

Interacdo e mediacao do professor — O papel do educador é fundamental para estimular a
criatividade e propor perguntas que incentivem o pensamento critico. Durante a brincadeira, o
professor pode perguntar: “Que forma vocé acha que encaixa aqui?” ou “Essa pega pode ter
mais de uma solucao?”.

Espaco organizado e adequado — Garantir um ambiente acessivel, seguro e estimulante.
Os materiais precisam estar disponiveis para as criangas explorarem de maneira autbnoma.

Avaliagdo formativa — Observar como as criangas interagem com o jogo. Elas
colaboram? Utilizam estratégias para resolver desafios? Fazem associacGes entre cores e
formas? Essa analise pode orientar ajustes no planejamento.

Integracdo com outras disciplinas — O quebra-cabeca pode ser ligado a matematica
(formas geométricas), artes (cores e estética), linguagem (nomes das figuras e descri¢des) e até
mesmo a motricidade fina (encaixar pecgas corretamente).

2.5 METODOLOGIA

Analisando o tema proposto pela UNIVESP, que nos desafia a criar um brinquedo de
baixo custo que favorega a interacdo socioafetiva entre as criancas na educacdo infantil,
decidimos utilizar materiais ndo estruturados. Esses materiais, comumente descartados, como
caixas de papeldo, retalhos, rolos de papel, caixas de ovos, galhos, folhas, entre outros, possuem
grande potencial para estimular a criatividade das criancas. Embora ndo sejam considerados
brinquedos convencionais, esses itens ganham novas funcées, possibilitando uma infinidade de
brincadeiras e interacdes entre as criangas.

Utilizando a metodologia Design Thinking, inicialmente apresentamos a proposta de
aplicacdo do projeto na escola e tivemos uma boa aceitacdo pela gestao escolar, considerando
que a escola ja estimula o uso de materiais ndo estruturados (como caixas de papeldo, garrafas,
potes, cones, tecidos, entre outros) nas brincadeiras das criancas, além de promover atividades
que envolvem a participacdo das familias. Acreditamos que nosso brinquedo sera bem aceito
pelas criancas. Como ilustrado na imagem abaixo, podemos observar a proposta desenvolvida
pela escola, com o tema “Primavera”, com colaboragdo das as criancas e suas familias:



Figura 01— Atividade da Primavera
realizada pela escola (Fonte:
Acervo proprio)

Apds essa primeira etapa de escuta e troca com a gestdo escolar, observamos as turmas,
analisando faixa etaria, diversidade de alunos em cada sala de aula e em entrevistas com
professores, identificamos as dificuldades encontradas por eles na faixa etaria entre 4 e 5 anos,
em relacdo a dificuldade das criangas em identificar formas e cores e na interacdo com 0s
colegas: onde as criancas tem dificuldade em compartilhar, brincar juntos e esperar a sua vez e
assim delimitamos o problema a ser resolvido.

2.5.1 A ESTRUTURA DA EDUCACAO INFANTIL NO MUNICIPIO ESTUDADO

O municipio selecionado como foco deste Projeto Integrador (PI) oferece atendimento
educacional nas modalidades de Educacdo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Médio e
Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Especificamente, na Educacdo Infantil, contamos com
cerca de 20 unidades educacionais em funcionamento, que atendem criancas de 4 meses a 6
anos de idade.

A concepcdo de Educacdo Infantil definida no site da Prefeitura descreve a modalidade
como:

A primeira etapa da educacdo basica, com o objetivo de promover o desenvolvimento
integral das criangas. Esse atendimento é dividido em dois segmentos: creche (para
criancas de 4 meses a 2 anos e 11 meses) e pré-escola (para criancas de 3 anos a 5
anos e 11 meses).

No municipio de Vinhedo, a Prefeitura disponibiliza Centros de Educacdo Infantil
(CEIs) distribuidos em diversas regides da cidade, nos quais os profissionais
educacionais trabalham no desenvolvimento integral das criancas, abrangendo
aspectos fisicos, psicolédgicos, intelectuais e sociais. Esse trabalho visa complementar
a acdo da familia e da comunidade, conforme as diretrizes estabelecidas pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB).

Os niveis de Educacao Infantil oferecidos séo os seguintes:

- Bercério 1: para criancas de 4 meses a 11 meses de idade;
- Bercario 2: para criangas de 1 ano completo a 1 ano e 11 meses de idade;

- Maternal 1: para criancas de 2 anos completos a 2 anos e 11 meses de idade;



- Maternal 2: para criancas de 3 anos completos a 3 anos e 11 meses de idade;
- Fase 1: para criancas de 4 anos completos a 4 anos e 11 meses de idade;

- Fase 2: para criangas de 5 anos completos a 5 anos e 11 meses de idade.

(VINHEDO,2025)

Esses niveis organizam o atendimento conforme a faixa etaria, garantindo que as
criancas recebam o suporte necessario para seu desenvolvimento em diferentes fases de suas
primeiras experiéncias educacionais.

A escola em questdo (C.E.l. Marqués de Rabicd), onde serd realizado o Projeto
Integrador abrange todos os niveis da educacéo infantil, do Bercério | até a Fase 1. A unidade
tem 20 anos de funcionamento, atende cerca de 150 criancas e fica em uma regido central da
cidade de Vinhedo.

A mesma possui uma area externa com parque de areia, parque para o0s bebés, quiosque
e quadra coberta, areas que costumam ser utilizadas diariamente, o que contribui em um
ambiente propicio para o brincar. Conforme as fotos abaixo:

Figura 02 — Parque de areia Figura 03— Parque dos bebés
(Fonte: Acervo proprio) (Fonte: Acervo proprio)



Figura 04— Quiosque
(Fonte: Acervo proprio)

No pargue de areia costuma-se desenvolver atividades de interacao social,
coordenagdo motora ampla e exploracéo sensorial. As criangas podem participar de brincadeiras
coletivas, como jogos de correr e escalar, que estimulam o trabalho em equipe e fortalecem os
lacos sociais. Além disso, o uso de brinquedos como balangos, escorregadores e gangorras
promove o equilibrio, a agilidade e a forca muscular, aspectos importantes para o0
desenvolvimento fisico.

Esses espacos também incentivam a criatividade e a autonomia, permitindo que 0s
pequenos criem suas proprias narrativas e jogos simbolicos durante o tempo livre. Além disso,
a interacdo com a natureza, como 0 contato com a areia, agua e outros elementos, desperta a
curiosidade e a consciéncia ambiental desde cedo.

Tem-se também um quiosque e uma quadra coberta. A soma dessas estruturas com as
estruturas internas permite uma vasta gama de interacdes, incluindo diversas possibilidades de
brincar em espacos fechados e abertos.

2.6 RESULTADOS PRELIMINARES: SOLUCAO INICIAL

Na etapa de prototipagem, inicialmente desenvolvemos um brinquedo com caixas de
ovos, onde fizemos aberturas nela e pintamos cada abertura de cores variadas que teriam palitos
de sorvete com as cores correspondentes para serem encaixadas nela, visando a identificacao
de cores e formas geométricas — os palitos de sorvete tinham as formas geométricas em uma
das extremidades — e 0 desenvolvimento da coordenagdo motora das criangas.

Com o objetivo de aplicar a ideia inicial do projeto, como grupo, prototipamos nosso
brinquedo n&o estruturado. Esse prot6tipo comegou a ganhar forma, proporcionando uma visao
clara de como serd o desenvolvimento e a implementacdo do projeto na turma escolhida para
nossa observacdo. Conforme imagens abaixo:
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2.6.1 REFLEXOES INICIAIS
O projeto integrador proposto insere a discussao do brincar na construgéo socioafetiva
da crianca, algumas reflexdes iniciais podem guiar no olhar na incursdo a campo:
— 0 brincar como uma panaceia;
— 0 brincar em oposicdo ao mundo sério;
— 0 brincar como meio ou como fim;
— as relagOes entre o brincar e as tradi¢cdes assistencialistas da educacéo infantil
no Brasil;
— aproblematica epistemologica do desenvolvimento “natural” (bioldgico)
versus 0 desenvolvimento resultante de estimulos especificos;
a problematica da profissionalizacdo das pessoas que atuam neste campo;
as ponderacGes necessarias no campo moral sobre a educacdo como
imposicdo do Estado sobre o individuo;

E evidente que o escopo e o imperativo do tempo fazem impossivel um mergulho t&o
profundo e abrangente sobre 0s itens acima propostos, porém o enumerar e 0 reconhecer dessa
complexidade pode lancar luz sobre o0 necessario rigor e a prudéncia necessaria para analisar
este complexo cenario com humildade.

O BRINCAR COMO PANACEIA

Refletir sobre o brincar como uma panaceia aguca a memoria para tempos remotos da
vida de um dos participantes do grupo como estudante de educacao fisica (ja se vdo mais de 20
anos e, mais, estavamos no milénio passado):

Comecamos com o “nunca 3” no basquete, logo tivemos o “nunca 3” no handebol,
entdo o “nunca 3” no futebol, porém, mais que de repente nos assustamos com o
“nunca 3” na anatomia®

MTrecho adaptado de uma conversa real entre alunos de educacao fisica ocorrido préximo aos anos 2000. “Nunca 3”
€ uma brincadeira ensinada em muitas universidades como possibilidade de pratica na educacéo fisica em diversos
contextos, mas com destaque para as situagGes escolares.



A ideia de uma brincadeira ou de um método que resolva todos os problemas parece
naturalmente sedutora, particularmente na otica da formacdo de professores. Esse tal elixir
milagroso casa ainda melhor na nomenclatura americana: “teacher’s training”, mas,
provavelmente ndo se restringe somente ao campo da educacdo, ou mesmo, em termos de
civilizagBes, a civilizacdo ocidental. Pelo contréario, talvez seja fruto comum do imaginario
humano em muitas situacdes e momentos historicos.

Talvez Huzinga pudesse dizer: tudo na vida € jogo.

3 RESULTADOS: SOLUCAO FINAL

Através da escuta e observacdo na escola, aprimoramos nosso prototipo, que a
principio era somente para identificacdo das cores e aprimoramento da coordenagdo motora.
Acrescentamos a ideia inicial as formas geométricas. A partir dessa premissa, desenvolvemos
um brinquedo utilizando bandejas de ovos e palitos de sorvete, cujo objetivo principal é a
identificacdo de cores e formas. Na brincadeira, as criancas devem fazer a correspondéncia entre
a cor do palito de sorvete — que apresenta uma figura geométrica em uma das extremidades — e
a abertura correspondente na bandeja de ovos. Dessa forma, elas encaixam o palito na cor
correspondente, a0 mesmo tempo em que aprendem sobre as formas representadas. para
melhorar o entendimento das criangas nesse assunto. Na parte social, a principio a ideia era de
fazer um brinquedo para cada crianga, mas para incentivar a colaboragdo entre elas, o
compartilhamento e o brincar juntos, resolvemos fazer um brinquedo um pouco maior para que
as criancas brincassem juntas. Para ajudé-las a esperar sua vez, criamos uma roleta, onde as
criancas giravam-na, uma de cada vez para que os outros colegas, também um de cada vez,
fizesse a correspondéncia na caixa de ovos.

A aplicacdo do projeto também seguiu uma abordagem metodoldgica baseada no
Design Thinking, que enfatiza a empatia, a colaboracdo e a experimentacdo. Os passos do
Design Thinking foram adaptados para atender as necessidades das criancas e promover 0
aprendizado:

Para o plano de aula nos baseamos na entrevista feita com a professora da turma em
que aplicamos o projeto. Realizada em uma turma da Fase I, composta por criangas de 4 a 5
anos, formada por 17 alunos, a turma inclui uma crianca com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) que, por ndo necessitar de auxilio de um cuidador, tem sua rotina conduzida pela
professora sem suporte adicional.

A professora Renata ja estd acostumada a trabalhar com pequenos grupos devido a
disposicdo das mesas na sala de aula, que sdo organizadas em 4 conjuntos, permitindo a
distribuicdo das criancas conforme o nimero de mesas. Optamos por seguir esse modelo, pois
ele ja é familiar para os alunos, ajudando a manter a rotina e promovendo um ambiente mais
tranquilo e propicio para a interacdo. No dia da aplicacdo da atividade contamos com a presenca
de 10 criangas, incluindo o aluno com TEA.

Para contextualizar a atividade e despertar o interesse das criangas, a professora
sugeriu o livro “Um redondo pode ser quadrado?”, que explora as formas e cores, e que ja é
conhecido pelos alunos. Iniciamos com a contacédo dessa historia, utilizando-a como ponto de
partida para introduzir a atividade de maneira lidica e engajante. A partir da histéria, definimos
0 problema a ser resolvido: reconhecer e nomear cores e formas geometricas. As criangas foram
organizadas em trés grupos — dois grupos com trés criangas e um grupo com quatro criangas -
com o0 apoio da professora da sala, para garantir que cada crianca tivesse a oportunidade de
participar. A dindmica do jogo foi explicada, e as criancas tiveram a oportunidade de criar e
experimentar. Cada crianga, por sua vez, girava a roleta que indicava uma cor e uma forma
geométrica, e deveria encaixar um palito com a forma correspondente na cor sorteada.



Durante a atividade, as criancas trabalharam em equipe e desenvolveram habilidades
socioafetivas, como a cooperagdo e a comunicacgdo. A prototipagem permitiu que as criancgas
testassem suas ideias e aprendessem com o0s erros. A aplicacdo do projeto mostrou que as
criangas podem aprender e se divertir ao mesmo tempo, desenvolvendo habilidades importantes
para o seu desenvolvimento socioafetivo e cognitivo. A testagem permitiu que avalidssemos a
eficacia da atividade e identificdssemos areas para melhoria.

Os resultados da atividade mostraram que brinquedos nao estruturados estimulam
ainda mais a criatividade das criancas, pois ao final da atividade a roleta ja assumiu uma outra
funcdo e a identificacdo das cores utilizando somente a roleta aconteceu de forma espontanea
entre as criangas, sem intervencéo dos adultos presentes, assim como a caixa de ovos e palitos
que viraram fantoches nas méozinhas criativas das criancas. Percebemos a criatividade delas
também na identificacdo de formas que ndo sao muito familiares a elas, onde uma das criangas
comparou o trapézio a um abajur e uma outra que nomeou o0 losango como diamante, por
exemplo. A atividade permitiu que elas trabalhassem em equipe e desenvolvessem habilidades
socioafetivas, assim como nos propiciou observar a inclusdo da criangca com TEA, que foi um
sucesso, e a atividade mostrou-se adaptavel as necessidades de todas as criancas.

Figura 07 — Materiais utilizados Figura 08 — Aplicacéo prética da
para aplicagdo da atividade atividade — Contacdo da historia
(Fonte: Acervo proprio) (Fonte: Acervo proprio)

Figura 09 — Aplicacao pratica da Figura 10 — Aplicac8o pratica da
atividade atividade 2
(Fonte: Acervo proprio) (Fonte: Acervo proprio)



CONSIDERAGCOES FINAIS

Retomando os objetivos do Projeto Integrador, buscou-se compreender o papel do
brincar no desenvolvimento integral das criangas na Educacdo Infantil, utilizando um brinquedo
de baixo custo confeccionado com materiais reciclaveis. Ao longo da pesquisa, constatou-se
que as atividades ludicas possibilitam avancgos significativos nas dimensbes socioafetiva,
cognitiva, motora e criativa das criangas, promovendo intera¢fes sociais enriquecedoras.

A luz das referéncias estudadas, observa-se que o uso de materiais ndo estruturados
favorece um aprendizado dinamico e inclusivo, permitindo que as criangas criem e recriem
brincadeiras de maneira espontanea. Autores como Meirelles (2016) ressaltam a importancia
de ambientes multissensoriais para estimular a criatividade infantil, corroborando os achados
desta pesquisa.

Quanto as contribuicdes do estudo, destaca-se a implementacdo de uma abordagem
pedagogica inovadora, que integra conceitos de sustentabilidade e participacdo ativa das
criancas. Além disso, verificou-se que brinquedos ndo estruturados estimulam a colaboracao
entre os alunos, fortalecendo vinculos sociais e promovendo o respeito as diferencas. No
entanto, algumas limitacGes foram identificadas, como a necessidade de adaptacdo do
brinquedo para criangas com diferentes niveis de desenvolvimento motor e cognitivo.

Por fim, o impacto da solucdo na comunidade externa pode ser percebido na
conscientizagdo ambiental estimulada entre alunos e familiares, incentivando a reutilizagéo de
materiais descartaveis para fins educativos. Dessa forma, o estudo evidencia que o brincar, além
de ser um direito da crianca, € uma ferramenta essencial para o aprendizado significativo e o
desenvolvimento pleno na Educacéo Infantil.
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