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INTRODUCAO

O Projeto Integrador tem como principal objetivo trazer o contato com
a sala de aula desde o inicio do processo formativo para que 0S
graduandos consigam unir teoria a pratica. Neste 3° Periodo do curso
de Pedagogia a ideia seria levar um projeto para rede de escolas
publicas de Uba-MG com o Intuito de desenvolvermos diferentes
atividades ludicas para ajudar as criancas na alfabetizacao.

Segundo Redin (2000), a atividade ludica € o inicio de uma construcao
da crianca, fazendo com que ela crie novas habilidades ao brincar,
desenvolvendo varias formas, capacidades, criatividades e
estimulando seu desenvolvimento e imaginacao.

Com o0 surgimento da pandemia do Coronavirus no Brasil, as
atividades propostas foram suspensas no més de marco de 2020.
Mediante a essa novidade, o Projeto Integrador Il foi modificado e
reestruturado para ser realizado de forma remota, ou seja, cada
estudante realizando suas atividades em casa, e apresentando-as on
line, através de conferéncias no google meet e enviando fotos e videos
para o siga.

METODOLOGIA

Para a realizacao do Projeto Integrador Il foram feitas pesquisas
bibliograficas, aplicadas e um estudo de caso.

Boccato (2006), esclarece que, as pesquisas bibliograficas buscam um
meio seguro de repassar Informacoes contidas em materiais
publicados em livros, artigos, revistas cientificas, dentre outros.

A pesquisa aplicada € compreendida como uma pesquisa que tem um
resultado pratico visivel (SCHWARTZMAN, 1979). Complementando a
pesquisa, 0 estudo de caso € um método que trabalha com a
iInvestigacao de fenOmenos diversos nas mais variadas areas de
conhecimento e é de grande importancia na construcao de um bom
planejamento. (VENTURA, 2007).

Nesse contexto o projeto integrador IlIl desenvolveu varias atividades
no curso do 3° Periodo de Pedagogia do UNIFAGOC- Uba-MG.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A idela do Projeto Integrador Inicial seria trabalhar a alfabetizacao na
Escola Municipal Dr Tanus Feres Andrade-Curumim Il com os alunos
dos 2° anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A primeira etapa fol uma visita na escola para conhecer os alunos,
professores e tirar duvidas sobre suas maiores dificuldades e com isso
as discentes fariam um jogo pedagogico trabalhando em cima das
orientacoes sugeridas pelos professores.

No entanto, antes mesmo de se iniciar o projeto, no inicio do més de
marco chegou ao Brasil a pandemia do Coronavirus, fazendo com que
0 projeto sofresse modificacoes. As aulas passaram a ser remotas
atraves do SIGA e do Google Meet. As atividades trabalhadas
remotamente foram variadas, como por exemplo, jogos, cartilhas,
video aula e brinquedos pedagogicos para atender aos objetivos assim
pedidos.

Na primeira semana remota foi realizado um relatério do que seria
planejado desde as visitas na escola até a escolha do jogo
pedagdgico proposto na disciplina de alfabetizacao e letramento. Fol
feito uma proposta de jogo gue pudesse auxiliar no processo de ensino
aprendizagem.

No decorrer dos meses foram realizadas varias atividades praticas, e
as fotos e videos postados no SIGA. Algo qgue nao mudou no projeto
fol o objetivo ludico das atividades. Todos o0s jogos foram produzidos
com a intencao de serem atividades ludicas que favorecam a
aprendizagem das criancas.

“[...] @ educacao ludica € uma acao inerente na crianca e aparece
sempre como uma forma transacional em direcao a algum
conhecimento, gue se redefine na elaboracao constante do
pensamento Individual em permutacoes constantes com o
pensamento coletivo (ALMEIDA, 1995, p.11)
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CONCLUSAO

Conclui-se que o Projeto Integrador Ill € indispensavel pois proporciona a
uniao da teoria com a pratica. Mesmo mediante a pandemia do COVID-19
e a proposta oficial nao sendo cumprida, a realizacao de forma remota fol
realizada com sucesso e atingiu 0s objetivos, trazendo a oportunidade de
aprender de um jeito inovador. H4 muito tempo ja havia sido descoberta a
Importancia das brincadeiras e dos jogos, onde “entre 0s egipcios,
romanos e maias, o ludico se destacava em importancia, pois era atraves
dos jogos gue as geracoes mais jovens, aprendiam com os mais velhos os
valores e conhecimento de sua cultura” (SOUZA, 1996, p.343).

Sendo assim o projeto integrador tem um surgimento imprescindivel na
forma lddica, dinamica e criativa, auxiliando no ensino aprendizagem dos
alunos para novos conhecimentos sobre diferentes conteudos estudados.
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