_ POR UMA
25a27 =< VER
sotombl’t} : k ) PUBLICA,

*es DIVERSA E

IN(ZUSIVA

PROJETO PEDAGOGICO: OFICINA DE LEITURA E CONSTRUCAO
DE JOGOS NAS TURMAS DO 3°ANO
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Resumo

O ludico na sala de aula ¢ utilizado como instrumento para desenvolver uma aprendizagem
significativa. Sendo assim, este resumo expandido visa apresentar maneiras de como a vivéncia
de brincadeiras podem auxiliar na aprendizagem e melhorar as praticas docentes. Essa pesquisa
foi realizada na Escola Municipal Joaquim Dias Guimardes, situada no municipio de
Guanambi-Bahia, com os alunos do 3° ano das séries iniciais do Ensino Fundamental. A
pesquisa buscou trazer para a pratica pedagogica diversas atividades que contribuem no
desenvolvimento e aprendizagem do aluno, com enfoque maior nas disciplinas de Portugués e
Matematica, onde percebemos a maior dificuldade dos alunos. Com o resultado da pesquisa,
foi perceptivel o interesse das criangas pelas atividades propostas e a evolugdo dessas durante
o processo. Neste sentido, entendemos que quanto mais espacos lidicos sdo proporcionados
para a crianga, mais alegre, espontanea, criativa, autonoma e afetiva ela sera.
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INTRODUCAO

Brincar, de forma indireta, ¢ um estimulo a aprendizagem, a formagao do senso critico,
a cooperacdo, dentre outras habilidades. Introduzir e utilizar as atividades ludicas na
alfabetizagdo dos anos iniciais proporciona o desenvolvimento afetivo, motor, intelectual e
social da crianga, pois através das brincadeiras elas conseguem expressar os sentimentos em
relacdo a si e ao outro. Neste sentido, a utilizagao de jogos e atividades ludicas, como estratégia

de ensino pode contribuir para despertar o interesse dos alunos pelas atividades da escola e
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melhorar o desempenho dos mesmos, facilitando a aprendizagem, corroborando com o que diz
Vygotsky (apud ROLIM, GUERRA e TASSIGNY, 2008, p. 177), brincar € aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitira a crianca aprendizagens mais
elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta educacional para o enfrentamento das
dificuldades no processo ensino-aprendizagem.

Pensar o ludico, no ambito escolar ¢ importante para entendermos como as criangas
aprendem melhor por meio de brincadeiras. Mais do que definir a importancia do ludico, ¢
fundamental que se tenha clareza do que se pretende com a ludicidade no processo de ensino.
Neste sentido, cabe ao professor buscar para suas aulas jogos ou quaisquer atividades ludicas
que permitam a interagdo, didlogo, pertencimento, enriquecendo assim o curriculo e
oportunizando a aprendizagem por meio da natureza do ser crianca.

O trabalho com projetos pedagodgicos ¢ uma constante nas instituigdes brasileiras, sejam
elas particulares ou publicas, pela sua grande e fundamental importancia no processo de ensino-
aprendizagem; geralmente as escolas escolhem alguns temas especificos com uma metodologia
diferenciada e interdisciplinar, fazendo uso do ludico de forma que a aprendizagem possa
acontecer de um jeito mais leve, sem perder a qualidade, assim como o nosso projeto
Pedagdgico “Oficina de Leitura e Construgdo de jogos nas turmas do 3° ano”.

Luckesi (2005) define a atividade lidica como aquela que propicia a plenitude da
experiéncia. O autor pontua, ainda, que o ludico ¢ a melhor forma que a crianga possui para se
comunicar, sendo também um instrumento que possibilita a crianga entender e conviver com
outras criangas. Dessa maneira, percebe-se que as brincadeiras e as experimentagdes sao
essenciais para o desenvolvimento delas no contexto escolar, onde ha a mediagao do professor,
para garantir que processo de aprendizagem seja prazeroso, qualificado e referendado pelas

proprias vivéncias na escola.

OBJETIVO(S)

Objetiva-se nesse resumo estendido trazer as reflexdes feitas pela pesquisa, numa classe

de 3° ano, a partir do desenvolvimento projeto pedagogico “Oficina de Leitura e Construgdo de
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jogos nas turmas do 3° ano”, bem como dialogar com os professores alfabetizadores e
comunidade académica como o processo de construcao da escrita e da competéncia leitora pode
ser prazerosa a partir das atividades ludicas, explorando a interacdo das criancas com as

brincadeiras e jogos sob o olhar atento e reflexivo do professor.

METODOLOGIA

Esta pesquisa ¢ de cunho qualitativo, no qual orienta procedimentos de pesquisa sobre
os objetos de estudos que requerem descri¢do e analises ndo numéricas de um determinado
fenomeno. Assim, justifica-se sua utilizagdo nesta investigacdo para evidenciar como as
criangas relacionam-se com o contexto lidico, com objetivos diversos, por meio de brincadeiras
e jogos, com dados coletados a partir da observacdo. Essa pesquisa foi realizada na escola
municipal Joaquim Dias Guimardes, situada no municipio de Guanambi-Bahia, com os alunos
do 3° ano das séries iniciais do Ensino Fundamental.

O projeto incluiu a criagdo de jogos interativos para engajar os alunos, com atividades
diversas, como dindmicas de nomes e jogos matematicos, pega-varetas adaptados para ensinar
conceitos como adicdo e subtracdo de maneira divertida, dentre outras. Além disso, foram
construidos jogos, em parceria com a gestdo pedagdgica da escola, como amarelinha e bate-
mao para estimular o desenvolvimento mental e corporal dos alunos. Os recursos, de
fundamental importancia para que as atividades fossem desenvolvidas foram selecionados e

providos pela escola onde o projeto se desenvolvia.

RESULTADOS/DISCUSSAO

A pesquisa implementou atividades pedagdgicas focadas em Portugués e Matematica
para melhorar o aprendizado dos alunos. Ao iniciar a interven¢do com a leitura e os jogos
matematicos, os alunos foram convidados a participar de uma dindmica com os nomes. Os
mesmos foram abordados com uma caixa e os questionados sobre as hipoteses do que eles
achavam que havia dentro, logo eles disseram varios nomes que estavam dentro da caixa, ao

abri-la se depararam com os proprios nomes, ao invés de objetos. Logo apds, cada um pegou
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seu nome ¢ foram convidados a contar a histéria do seu nome para a turma. Foi um momento
gratificante, pois os relatos dos alunos traziam suas historias, sentimentos e curiosidades.

No segundo momento, foi apresentado o jogo pega-varetas, com as regras do jogo, bem
como os valores de cada palito. A brincadeira foi desenvolvida, dividindo-se a turma em duas
equipes e montando-se a tabela de contagem de uma maneira mais pratica e divertida, e assim
trabalhou-se adi¢@o e subtracdo a partir das pontuagdes das equipes de maneira ludica.

Em outra aula, foi a vez do jogo pega-varetas usando palito de churrasco, pintamos as
varetas de acordo com a instru¢ao apresentada para a turma, confeccionamos o jogo juntamente
com os alunos. E todo o “projeto pedagdgico: oficina de leitura e construg¢do de jogos nas turmas
de 3° ano” desenvolveu-se a partir das brincadeiras apresentadas: amarelinha, bate-mao,
esconde-esconde, policia e ladrdo, jogo da velha e tangram.

A ludicidade como brincadeira é fundamental para o desenvolvimento da autonomia,
socializacdo, criatividade e, decorrente disso, a interagdo entre os pares. Segundo Jean Piaget
(1975), a crianga ¢ um ser dindmico que opera com objetos e outros individuos, interagindo
constantemente com a realidade, deste modo, o autor defende que os jogos auxiliam no processo
de desenvolvimento da autonomia, onde a crianga deixa lado o egocentrismo e passa a construir
a logica, cooperagdo e autonomia pessoal.

Os resultados mostraram que as criangas se desenvolveram e progrediram
significativamente, demonstrando interesse em atividades dindmicas que refletem seu
cotidiano. Houve melhorias notaveis no raciocinio logico, leitura, habilidades matematicas,

socializa¢do e desenvolvimento sensorial.

CONCLUSOES

O artigo enfoca a importancia do brincar no processo de aprendizagem das criancas,
destacando que as atividades ludicas ndo apenas proporcionam aprendizado de maneira
divertida e significativa, mas também desenvolvem um senso critico de justica e respeito as
regras. Os resultados do projeto reforgam o argumento que as escolas devem reconhecer e

enfatizar o valor das brincadeiras no ambiente educacional, pois estas sdo fundamentais para o
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desenvolvimento integral das capacidades das criangas. A pesquisa apresenta embasamentos
reflexivos que destacam o papel essencial do brincar na formacdo do potencial critico e no
desenvolvimento infantil. No entanto, ressalta que, apesar da reconhecida importancia das
brincadeiras na vida das criangas, ainda ha dificuldades advindas de processo de ensino arcaico
a serem superadas para sua plena implementacao dentro na escola, nas turmas de alfabetizagao,

onde as criangas sdo tdo somente criangas.
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