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Resumo

O Bornal de Jogos é uma tecnologia social que transforma o ato de brincar em estratégia pedagogica
fundamental. Por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, promove aprendizagens em matematica,
portugués, ciéncias, historia, geografia e cidadania de forma alegre, prazerosa e criativa. O bornal é um
kit confeccionado com materiais simples e reciclaveis, que retine dezenas de jogos adaptaveis a diferentes
conteudos escolares. A tecnologia resgata o prazer de estudar, motiva professores, amplia o protagonismo
dos alunos e transforma a sala de aula em espaco ludico, inclusivo e participativo.

Objetivo Geral

O Bornal de Jogos tem como objetivo integrar o brincar ao processo de ensino-aprendizagem, superando
métodos tradicionais e excludentes. Busca estimular a criatividade, a participacao e o protagonismo dos
alunos, além de motivar professores a inovar em suas praticas pedagodgicas. Ao transformar jogos em
ferramentas educativas, a tecnologia promove aprendizagens significativas, melhora a relacao entre
educadores e educandos e valoriza saberes multiplos. Também objetiva democratizar o acesso a recursos
didaticos de baixo custo, aproveitando materiais reciclados e disponiveis no cotidiano, ampliando as
possibilidades de ensino, fortalecendo a autoestima dos estudantes e a confianca dos professores em sua
capacidade de criar novas formas de ensinar.

Objetivo Especifico

Problema Solucionado

O fracasso escolar historicamente foi explicado por visoes fatalistas, que culpavam fatores bioldgicos,
institucionais ou pedagogicos, sem considerar o papel do professor e da metodologia de ensino. Essa
l6gica reforgava a ideia de que criangas pobres, desatentas ou indisciplinadas ndo poderiam aprender, e
de que apenas mudancas externas a escola resolveriam os problemas educacionais. O Bornal de Jogos
rompe com essa visao ao transformar o lidico em eixo metodoldgico central. Ao invés de ser atividade
secundaria, o brincar passa a ser “arroz com feijao” da aprendizagem, permitindo que conteudos sejam
apropriados de forma divertida, colaborativa e eficaz. O Bornal também enfrenta a caréncia de materiais
pedagdgicos acessiveis, oferecendo recursos de baixo custo e facil confeccao, capazes de ampliar a
aprendizagem e fortalecer o vinculo entre professores e alunos.

Descricao

O Bornal de Jogos é um kit pedagdgico composto por jogos, brinquedos e brincadeiras criados ou
adaptados para trabalhar contetidos escolares e temas transversais. Confeccionado com materiais simples
e reciclaveis, como papelao, caixas, tampinhas, garrafas PET e tecidos, o bornal pode ser montado por
professores e alunos, fortalecendo a criatividade e a apropriacao coletiva. Os jogos abordam desde
matematica, portugués, ciéncias e geografia até cidadania, meio ambiente e direitos humanos. Mais do
gue ensinar conteudos, promovem socializagao, respeito as diferencas, cooperacao e raciocinio 16gico. A
metodologia parte da ideia de que “ser crianca é aprender brincando”, transformando cada atividade em
oportunidade de troca, companheirismo e alegria. A aplicacdao do Bornal ocorre em sala de aula e em
qualquer espaco escolar ou comunitario, ampliando o conceito de laboratoério de aprendizagem. Os
professores tornam-se mediadores criativos, capazes de provocar descobertas e gerar novas
oportunidades educativas. Ao incluir o brincar no cotidiano, o projeto ressignifica a relacao educador-
educando: diminui a violéncia escolar, aumenta a frequéncia, fortalece a autoestima dos estudantes e
resgata o prazer de ensinar e aprender. Além disso, o Bornal de Jogos promove uma estética de
diversidade no espaco escolar: cores, formas e sons dos jogos tornam o ambiente mais estimulante e
inclusivo. A metodologia foi testada em diversas cidades, consolidando-se como referéncia em inovagdo
pedagdgica de baixo custo e alto impacto.

Recursos Necessarios

1) Jogos Educativos Fisicos: Uma combinacao de jogos de tabuleiro, cartas e atividades manuais,
educativos que estimulem o desenvolvimento cognitivo e social. 2) Facilitadores e Educadores
Capacitados: Profissionais que possam mediar o uso dos jogos e proporcionar reflexoes sobre a cultura
digital e o uso ético das tecnologias. 3) Espacos de Aprendizado e Brincadeiras Coletivas: Ambientes
seguros onde as crianc¢as possam brincar, interagir e aprender coletivamente, sem a pressao das



tecnologias digitais ou exclusoes sociais. 4) Apoio ao "Fazer com as Maos": Materiais e recursos para as
atividades manuais, como papel, tintas, pecas de madeira e outros materiais que incentivem a criacao de
jogos e brinquedos proéprios, promovendo o aprendizado pratico e o trabalho coletivo.

Resultados Alcancados

O Bornal de Jogos gerou impactos significativos em escolas e comunidades. Entre os principais resultados:
1) Inovacao pedagdgica: superou resisténcias de parte dos professores tradicionalistas e ofereceu
alternativas concretas aos educadores comprometidos com mudancgas, mas sem recursos. 2) Melhoria da
relagao professor-aluno: maior cordialidade e afeto nas interagoes, reducao da violéncia escolar e aumento
da frequéncia dos alunos. 3) Protagonismo estudantil: alunos passaram a participar mais ativamente das
aulas, desenvolvendo criatividade, raciocinio légico e consciéncia cidada. 4) Prazer em ensinar e aprender:
o brincar devolveu alegria ao ambiente escolar, tornando o processo educativo mais natural, divertido e
eficaz. 5) Aprovacao e replicabilidade: o Bornal atingiu cerca de 70% de aprovacao em avaliacdes, com
jogos testados mais de 6.000 vezes em diferentes contextos. 6) Transformacao do espaco escolar: os jogos
e atividades criaram novas dindamicas, coloriram salas de aula e ampliaram os ambientes de
aprendizagem. 7) Valorizagcao do saber: os alunos se sentiram mais motivados e confiantes, reconhecendo
o valor do conhecimento escolar e comunitario. 8) Mudanca cultural: o Bornal consolidou o lidico como
elemento essencial do ensino, mostrando que brincar nao é perda de tempo, mas caminho privilegiado de
aprendizagem. O maior mérito da tecnologia é ter transformado o ensino, muitas vezes penoso e
desgastante, em experiéncia alegre e prazerosa, de baixo custo e alto impacto, acessivel a qualquer escola
e comunidade.
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