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RESUMO

Por meio do Projeto de Intervencdo Pedagdgica (PIP): “Usando o alfabeto mével como
recuso de recuperacdo”, nos pibidianas de Pedagogia, juntamente com as professoras
regentes e a supervisora da escola estadual Presidente Tancredo Neves objetivamos
realizar atividades ludicas focadas na alfabetizacdo, para sanar as dificuldades
apresentadas pelos educandos do segundo ano do ensino fundamental na alfabetizacéo.
Portanto pretendemos realizar jogos que promovam a alfabetizacdo de forma prazerosa,
e que facilite a aprendizagem de nossas criancas.

Palavras-chave: Recuperacédo lidica. Jogos e brincadeiras. Alfabetizacéo.

INTRODUCAO

Os jogos e brincadeiras no cotidiano escolar de sala de aula em turmas de
alfabetizacdo vém ganhando mais espaco, uma vez que percebemos seu carater criativo,
imaginario, inovador e sociabilizador. Visamos por meio do Projeto de Intervencéo
Pedagogica (PIP): Usando o alfabeto mével como recuso de recuperacdo, realizar
atividades ladicas focadas na alfabetizacdo, para assim sanar as dificuldades
apresentadas pelos educandos na alfabetizacdo. Para Freire (2002, p. 15), alfabetizar é
adquirir a lingua escrita através de um processo de construcdo do conhecimento, com

uma visao critica da realidade, valorizando sempre o ludico.
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Diante das dificuldades apresentadas na alfabetizacdo por alguns alunos do
segundo ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Presidente Tancredo Neves,
desenvolvemos atividades de intervencdo para reverter esta condicdo. As atividades
desenvolvidas buscaram reforcar o contetdo aprendido em sala de aula de forma ludica,
pois € fundamental que a ludicidade permeie todo o processo de aprendizagem,

permitindo assim que os alunos se alfabetizem com entusiasmo e alegria.

Uma educacdo que leve em consideracdo a ludicidade é um fazer
humano mais amplo, que se relaciona ndo apenas a presenca das
brincadeiras ou jogos, mas também a um sentimento, atitude do
sujeito envolvido na acdo, que se refere a um prazer de celebracdo em
funcdo do envolvimento genuino com a atividade, a sensacdo de
plenitude que acompanha as coisas significativas e verdadeiras
(LUCKESI (2000, p. 57).

Assim, levamos em conta ao desenvolver as atividades de intervencdo, o artigo
16 da Lei n° 8.069 de 13 de Julho de 1990 do Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA) que garante a crianga e 0 adolescente o direito de brincar, praticar esportes e
divertir-se. Pois, acreditamos na ludicidade na aprendizagem. Do mesmo modo, como
afirma Marcelino (1996, p. 38) “¢ fundamental que se assegure a crianga 0 tempo e 0s

espacos para que o caréater ladico do lazer seja vivenciado com intensidade [...]".

Nessa perspectiva, ressaltamos que brincar € inerente a crianca e estabelecer
uma relacéo entre brincar e aprender pode tornar o processo de aprendizagem prazeroso
e a0 mesmo tempo enriquecedor. Deste modo, a escola passou a ser um lugar de
importancia fundamental, pois pode integrar os jogos e as brincadeiras a aprendizagem
e propiciar prazer as criancas, aléem do acesso ao conhecimento. E nesse contexto, cabe
ao cabe ao professor criar um ambiente que reuna elementos motivadores em que a
crianca sinta prazer de realizar as atividades. Desta maneira o professor deve ser
inventor e reinventor dos meios e dos caminhos, que facilitam mais e mais a
problematizacdo do objeto a ser desvendado e apreendido pelos educandos, conforme
apontou Freire (2002, p. 17).

Para um professor criar este ambiente ndo é necessario apenas ensinar por meios
de jogos, mas ter uma postura ativa que apresente as caracteristicas do ludico. Deste
modo a ludicidade tem como pressupostos a valorizacdo da criatividade, a afetividade, a

sensibilidade, a nutricdo da alma, sendo dinamizadora no processo de ensino-
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aprendizagem. Visto que, permite um trabalho pedagdgico com o objetivo de construir

conhecimento.

Desta forma, o professor deve ter em mente que 0s jogos sdo mais que um passa
tempo, que eles s&o os meios indispensaveis para promover a aprendizagem. E por meio
deles que se consegue desenvolver e estimular as criangas, em diversas situacoes
educacional sendo um meio para analisar e avaliar a aprendizagens especificas,

competéncias e potencialidades das criangas envolvidas.

OBJETIVOS
Ao desenvolver o projeto buscamos atender 0s seguintes objetivos:

- Levar aos educandos por meio de sua participacdo nas atividades ludicas
propostas para que identifiguem letras e silabas; e consigam formar palavras com
silabas complexas e interagir com os outros colegas de sala. Além de melhorar seu

raciocinio, criatividade e aprendizagem.

- Esperamos que a crianca desenvolvesse sua coordenacdo motora ampla, a
coordenacdo viso motora, a discriminacdo visual e auditiva e também orientacdo tempo-

espacial.

MATERIAL E METODOS
Para desenvolver o PIP, trabalhos com os seguintes jogos e/ou brincadeiras

pedagdgicas com os alunos:

1- Pare ja!l': O objetivo desta atividade é proporcionar a formacdo de
palavras, por meio de ditado. Para tanto, dividimos a classe em grupos; que deveriam
formar as palavras ditas pelo (a) professor (a) com um alfabeto mdvel recebido
antecipadamente. O professor (a) dita a palavra, e 0 grupo devera formar a palavra
rapidamente de forma correta. O grupo que formar a palavra de forma correta primeiro

ganha.

2- Ordem alfabética: Promover a memorizacdo da ordem alfabética, através

da brincadeira. Cada educando recebeu um alfabeto movel, que foi embaralhado. Apéds
a professora dar um sinal todos comegaram a organizar seu alfabeto mével em ordem

alfabética. Vence quem colocar as letras em ordem alfabética primeiro.



3- Palavra secreta: Neste jogo o objetivo é formar e reconhecer as silabas

simples e complexas. O procedimentos consiste em solicitar para um aluno pensar em
uma palavra e dizé-la para a professor (a), depois a professor (a) mostrara a primeira
silaba da palavra. Os demais alunos devem descobrir a(s) silaba(s) que falta(m) e formar
uma palavra completa. E agir desta forma até que todos os alunos tenham participado da

atividade.

Além da sala de aula algumas vezes organizdvamos a sala de aula e ou na
biblioteca escolar e colocAvamos os grupos para formarem de palavras com as familias
silabicas ja estudadas. Depois os mesmos fizeram a leitura das palavras e das frases.
Também desenvolvemos atividades com a Pasta de Transferéncia, formando nomes de
figuras com o alfabeto mével. E os alunos também puderam ir até a sala de tecnologias
educacionais (STE) para realizarem atividades de formagdo de palavras nos

computadores.

Primeiramente organizamos o espaco no fundo da sala de aula e convidamos os
alunos para desenvolver as atividades. No primeiro momento fez-se o reconhecimento
das letras do alfabeto. Utilizamos o livro didatico do aluno para fazer a leitura de
palavras ja estudadas pelos mesmos e na sequencia fizemos um ditado de palavras e 0s
alunos formaram as palavras ditadas usando do alfabeto mdvel.Usamos o espaco da
biblioteca para fazer leituras de pequenos textos, frases e palavras. Trabalhamos com as
pastas de transferéncia com o grande grupo na sala e com os alunos com defasagem de

aprendizagem e aula na STE.




Ouvindo o0 som das palavras Formando frases

Procuramos além de trabalhar com lingua portuguesa e a alfabetizacéo, envolver
outras disciplinas como matematica, geografia, histéria e ciéncias. Como recursos
materiais fizemos uso da lousa, do alfabeto movel, de folhas fotocopiadas, lapis de cor,

lapis, borracha, cola e tesoura.

RESULTADOS E CONCLUSAO

Constatamos que 0 jogo é uma importante ferramenta no processo de
aprendizagem na alfabetizacdo, pois ao brincar as crianca tiveram a oportunidade de
desenvolver suas habilidades de forma criativa e divertida, tornando o aprender mais

prazeroso e feliz.

Pensamos em uma avaliacdo que se desse de forma continua, durante todo o
curso das atividades, observando os progressos dos educandos. A fim de melhor

orienta-los. Pois como afirma Luckesi:

Avaliar é o ato de diagnosticar uma experiéncia, tendo em vista
reorientd-la para produzir o melhor resultado possivel; por isso, ndo é
classificatoria nem seletiva, ao contrario, é diagnostica e inclusiva.
(LUCKESI, 2002, p.05)

Assim, exigimos dos educandos que participassem de todas as atividades,

demonstrando assim interesse e consideracao por seus colegas e professor (a).
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