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INTRODUCAO

O projeto integrador € uma disciplina interdisciplinar oferecida no
curso de Pedagogia do Unifagoc, que tem o objetivo de agregar a
teoria a pratica em sala de aula, escolas e outros ramos de educacao

Porém, as consequéncias advindas do isolamento social causado pelo
COVID 19, levaram ao fechamento das escolas, alterando a desenvoltura
do projeto que, por sua vez, teve que inovar para atender novos objetivos,
gue foram a confeccao de jogos, sucatas e cartilhas, sempre ressaltando o
uso do ludico ao realizar as atividades propostas. Segundo Almeida (1995)

da cidade. Essa experiéncia proporciona ao aluno uma melhor
preparacao apos sua formacao. No entanto, nesse semestre, uma
iInesperada pandemia nos levou a Inovar em nossas atividades

a educacao ludica é natural nas criancas, representando um caminho para
aprendizagem.

Na primeira atividade remota fol solicitado que os alunos fizessem um
praticas realizando-as em casa e apresentando-as pela plataforma relatério sobre tudo o que havia sido desenvolvido no projeto até aquele
digital do google meet. determinado momento, relatando principalmente sobre as visitas feitas a
Neste semestre o projeto se iniciou em parceria com a disciplina de escola.

Alfabetizacao e Letramento, nos levando a compreender a formacao A segunda atividade remota foi a confeccdo de um jogo ou brinquedo
do aprendizado em cada individuo e ressaltando a importancia da através de materiais disponiveis em casa que auxiliasse de forma ltdica no
escrita como melio social, realizando atividades que auxiliassem o0s desenvolvimento intelectual ou fisico da crianca.

professores nesse processo. A disciplina de Portugues e seu amplo Na terceira atividade remota foi proposta a elaboracdo de uma cartilha
conhecimento nos auxiliou com uma melhor escrita, leitura e educativa sobre o0 COVID-19 que pudesse ser trabalhada na escola com as
comunicagao. Por ultimo a disciplina de Metodologia da Pesquisa criancas, a cartilha deveria trazer informacBes relevantes, conter

atribuiu suas peculiaridades para a elaboracao de Banners e relatorio, diferenciadas cores de forma que atraisse a atencéo das criancas.

COM 0 Uso de citacoes e referéncias. . . N , .
A gquarta atividade remota fol a elaboracao de uma video aula, cujo tema e

disciplina a ser trabalhada deveria ser escolhido pelo aluno.
METODOLOGIA | o | o o
A quinta atividade fol voltada para a disciplina de Ciéncias, com uma

proposta de elaborar um jogo, bringuedo ou material ludico que auxiliasse
no ensino da disciplina.

Na sexta atividade remota foi feito um desenho da arvore de Kandinsky que
deveria ser bem colorido e alegre, fornecendo um cenario bem criativo para
essa arvore.

No decorrer do primeiro semestre de 2020 a disciplina do Projeto
Integrador Il se desenvolveu em meio a pandemia do COVID 19,
realizando, com as devidas orientacoes, uma pesquisa bibliografica,
aplicada e um estudo de caso.

Para Rodrigues (2014), a pesquisa bibliografica é de suma
Importancia, possibilitando argumentar sobre um problema por meio
de referéncias escritos e publicacoes.

A pesquisa aplicada de acordo com Thiollent (2009, p.36) trata-se da
“construcao de diagndsticos ao identificar problemas e soluciona-los.
Ela € voltada para atender problemas ativos em atividades de grupos,
Instituicoes e organizacoes”.

Segundo Yin (1989) o estudo de caso se refere a tentativas
experenciais relacionadas ao cotidiano, considerando a época atual e
contextualizando com a realidade, em que é implicita e evidenciada
exponencialmente.

Na sétima atividade remota, para encerrar, fol elaborado um cartaz voltado
para a disciplina de historia direcionado aos anos iniciails do Ensino
Fundamental, cujo tema deveria ser escolhido pelo aluno, o cartaz deveria
conter imagens e ser coeso.

Figura: Arvore de Kandinsky

RESULTADOS E DISCUSSOES

A principio o desenvolvimento do Projeto Integrador sucederia em
confeccionar jogos educativos que auxiliassem na alfabetizacao nos
anos Iniciais do ensino fundamental de algumas escolas da cidade.
Sendo assim, as visitas foram agendadas para conhecer o ambiente,
0 espaco e analisar a realidade dos alunos para se pensar em um
J0go que atendesse a necessidade dos alunos. A visita ocorreu na
Escola Municipal Prof® Conceicao Gomes Caputo, também conhecida
como CURUMIM [, em duas turmas do 2° ano do ensino fundamental
|, que fol selecionada através de um sorteio.

Foram feitas duas visitas, a primeira no dia 10 de marco (terca-feira) e
a segunda no dia 11 de marco (quarta-feira), onde foi possivel
conhecer as turmas dos 2° anos, e fol feita uma observacao dentro de
ambas as salas. Na oportunidade, houve uma conversa com as
professoras regentes sobre como era o desenvolvimento das turmas,
se existia alguma dificuldade maior e como estavam o0s alunos em
relacao a alfabetizacao e letramento. Essa observacao e conversa
serviria para o grupo pensar sobre gual brinquedo/jogo voltado para a
alfabetizacao seria criado para atender aguelas criancas.

Fonte: Dados da pesquisa, 2020

CONCLUSAO

Embora os objetivos iniciais terem sofrido mudancas perante o isolamento
social, o projeto nao se liquidou e se reinventou junto aos alunos, que
cumpriram com 0S novos objetivos e transformaram o que seria um problema
em ricas experiéncias, trabalhando de forma interdisciplinar, sempre usando
o ludico para desenvolver as atividades.
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