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JOGO DO ALFABETO LUDICO - LETRAS E
IMAGENS

Eixo: Praticas para Educacédo Especial

GARCIA, Cristina franco?!
VIDA, Giselle M. Rinaldi?
KNAUT, Michelle Souza Julio®

BORGES, Vanusa Emilia®

Sabemos que o0s jogos sao importantes recursos didaticos para a
aprendizagem, uma vez que o “brincar com a lingua” faz parte das atividades que os
alunos realizam fora da escola desde muito cedo.

A propdsito, Friedmann (1996, p.70), em seus estudos, destaca a importancia
do ludico como recurso pedagdégico por meio do qual “o educador pode conhecer a
realidade ludica dos seus alunos, seus interesses e necessidades, comportamentos,
conflitos e dificuldades”.

Com a ludicidade estimulamos habilidades cognitivas a atengédo, motivacao e
sociabilidades para se tornarem cidadaos produtivos, e para que essas criancas se
sintam integradas no meio de todos os outros alunos.

JUSTIFICATIVA

No percurso da Educacdo Especial ocorreram muitas conquistas histéricas,
necessarias para que hoje as criangcas que possuem algum tipo de deficiéncia
conseguissem avancar em seu desenvolvimento e conquistar seu direito a inclusao,
eliminando todos os tipos de barreiras, conquistando aos poucos seu espago na
sociedade.

Para tanto, os professores precisam ser capacitados para oferecer um
atendimento especializado e 0 ambiente escolar precisa possuir recursos para auxiliar
esse aprendizado. As atividades devem ser acessiveis e atender as competéncias e
habilidades dos estudantes. Os jogos e atividades lidicas como recursos podem ser
um exercicio facilitador de temas a serem trabalhados.
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O corpo de uma criangca € um espaco infinito onde cabem todos os
universos. Quanto mais ricos forem estes universos, maiores serao 0s
voos da borboleta, maior sera o fascinio, maior serd o nimero de
melodias que sabera tocar, maior sera a possibilidade de amar, maior
sera a felicidade. (ALVES, 2000, p. 69)

TURMA: 1° ano

1 OBJETIVO GERAL

Reconhecer o alfabeto, relacionando a imagem a letras apresentadas
favorecendo a leitura e escrita.

2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Identificar o alfabeto

e Estimular a atencéo e a concentracéo
¢ Relacionar imagem a letra

e Estimular o reconhecimento das letras

3 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

No primeiro momento a professora ira explicar o tema e modo como o jogo
sera realizado, mobilizar todos em um meio circulo realizar uma dinamica inicial,
cantar o alfabeto para notificar se todos ja sabem as letras que os compdem.
ApG6s mostrar o material que sera utilizado para realizacéo da atividade e explica-
los como ira funcionar e que cada um ira participar quando chegar a sua vez, 0s
materiais s&o: painel com as letras do alfabeto e uma caixa com desenhos e
imagens com as iniciais contidas no alfabeto.

Feito isso, uma crianca de cada vez tera a oportunidade de retirar um
desenho da caixa e levar até o painel e pdr a imagem na letra inicial da palavra
0s colegas poderao ajudar no reconhecimento da letra.

Esse registro seré realizado mediante o tempo estipulado pela professora,
para melhor organizacao da sequéncia da atividade.

4 RECURSOS DIDATICOS

Painel de papeldo, canetdo, papel colorido para escrever as letras do alfabeto e
colar no papeléao, imagens e desenhos para relacionar ao alfabeto, serdo usadas
tampas de garrafa pet para colar as letras do alfabeto e cada crianga rosquear
no engate da pet no painel.
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5 AVALIACAO

A avaliacao ocorrera por meio de:

e Envolvimento e participacéo dos (as) alunos (as) durante a atividade.

e Pelo processo de relacionar a imagem a letra.
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