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1 INTRODUCAO

A educacao esta se adaptando, sendo remodelada devido a pandemia da Covid-
19. Dentro desse novo contexto educacional, surgiram novas implicacées e nos trouxe
novos desafios, todavia a educacdo é adaptavel conforme o contexto atual e social
em que o alunado esta inserido.

Mas para isso é necessario olharmos para um projeto, buscando a reducao dos
efeitos negativos que possam ocorrer devido ao isolamento social, por esse aspecto
a gestdo e toda a equipe pedagdgica inovam em suas praticas, fortalecendo o trabalho
ja realizado dentro da escola que vai além dos muros.

Portanto, sabe-se que para a construcdo de novos saberes se faz necessaria
uma interacdo entre pais, escola e sociedade e o quanto é importante trabalhar a
afetividade durante todo esse processo, pois o afeto, a motivagédo, o estimulo e a
interacdo ajudam no desenvolvimento, criticidade e autonomia do educando.

E, considerando esse novo contexto pandémico, onde héa o isolamento social,
afastando o educando da sua rotina educacional, o aprendizado deve ser ludico,
estimulativo, exercitando os sentidos, dando énfase ao fortalecimento afetivo entre a
escola e o aluno, através de brincadeiras, jogos e brinquedos que auxiliam no
desenvolvimento da criatividade, autoconfianca, linguagem, sendo assim um
aprendizado voltado ao fazer, descobrir, cumprir regras do jogo, criar novas regras,
desenvolvendo pequenos dialogos. Vygotsky (1991) apresenta a seguinte
consideracao:

No brinquedo, espontaneamente a criangca usa sua capacidade de separar
significado de objeto sem saber o que esta fazendo, da mesma forma que ela
ndo sabe estar falando em prosa e, no entanto, fala, sem prestar atencao as
palavras. Dessa forma, através do brinquedo, a crianga atinge uma direcao

funcional de conceitos e objetos, e as palavras passam a se tornar parte de
algo concreto. (1991, p. 47)

Dessa forma os jogos enriqguecem o intelectual, proporcionando ao educando
interagir, trabalhar o corpo e os sentidos durante o isolamento social, o projeto busca
aproximar o educando a escola, proporcionando dias especiais, onde um drive thru,
sera realizado para esse encontro entre educadores e educandos, fortalecendo os
lacos afetivos e proporcionando a descoberta de novos saberes, disponibilizando aos
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alunos, uma sacola contendo jogos pedagogicos que trabalhem a coordenacao
motora, sentidos e movimentos, transformando a rotina de isolamento em um
momento prazeroso e cheio de novos conhecimentos.

2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver encontros mensais com a familia, para fortalecer os lagcos com a
escola, proporcionando através dos jogos pedagodgicos, novos conhecimentos de
forma ludica aliviando a tenséo do isolamento social.

3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Proporcionar interagdo e fortalecimento afetivo entre a escola e a familia;
Proporcionar novos conhecimentos utilizando jogos pedagdégicos;

Estimular e motivar a participacéo dos pais nas atividades escolares;
Apresentar conteudos significativos e descontraidos dando continuidade aos
estudos.

e Trabalhar o corpo, os sentidos, o afeto, aproximando a familia e a escola de
forma ludica em tempos de isolamento social.

4 PROBLEMATIZACAO

Em tempos de pandemia e isolamento social, como trabalhar a afetividade,
interacdo e aproximar a familia da escola, garantindo as criancas a motivacao
intrinseca para a aquisicdo de novos conhecimentos?

5 PESQUISA DE CONTEUDO

Uma educacdo pautada na criatividade e criticidade fomentam no alunado a
vontade de transformacéo, essa liberdade o torna protagonista da sua aprendizagem,
o educador como mediador do conhecimento proporciona ao educando por meio dos
jogos, uma interacao entre o aluno, escola, familia, essa juncéo e o afeto, atencao,
motivacdo e estimulo influéncia no processo educacional e no desenvolvimento da
crianca, pois segundo Paulo Freire: “Ensinar ndo é transferir conhecimentos, mas criar
as possibilidades para sua prépria produgao ou a sua construgcao” (2011, p.52).

Essas atividades ludicas aliadas no processo de ensino aprendizagem
enriguecem o intelectual, pois em tempos de isolamento social a crianga precisa
manter o equilibrio com o seu mundo, precisam criar, brincar, jogar, por iSso, 0S j0ogos
se tornam significativos e uma 6tima proposta pedagogica.

Sabemos que o professor € aquele que avalia o desenvolvimento e o
comportamento dos alunos, ajudando e estimulando a busca pelo saber de uma forma
criativa, ludica e prazerosa.

Um dos autores que é muito conhecido na area da pedagogia é Montessori
por ter desenvolvido o material didatico, esses materiais constituem-se em cinco
grupos: Material de conteudo adulto, sensorial, de linguagem, material de matematica,
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ciéncias, entre esses materiais podemos citar o material dourado conhecido nos anos
iniciais e ensino fundamental.

A Pedagogia Montessoriana tem por principio a liberdade, disciplina e a
responsabilidade, sua teoria e ensinamentos tém contribuido e sdo usados nos dias
atuais, pois para Montessori o papel do professor € ajudar a crianca avancar na propria
independéncia, estimulando a realizar as tarefas do dia-a-dia, sozinha.

[...] ensinando o manuseio do material, a procura de palavras exatas,
orientando cada trabalho; guia ao impedir qualquer desperdicio de energia
ou, eventualmente, restabelecendo o equilibrio. Verdadeiro guia no caminho
da vida, ele néo instiga nem estancia; satisfaz-se com sua tarefa ao indicar a
esse valioso peregrino, que é a criangca, 0 caminho certo e seguro.
(Montessori, 1965, p.88).

Jogos e brincadeiras séo partes importantes para as criancas, através dos
jogos e o brincar vemos vantagens como o desenvolvimento de aprendizagem. A
crianca desenvolve autonomia, criatividade, identidade, imaginacdo e imitacao,
aprende também a ouvir a opinido dos outros, como esperar a sua vez, ceder,
cooperar, cumprir regras e adquirem novos conhecimentos, segundo Nascimento
(2000, p.1) afirma que:

Brincar é tdo importante para a crianga como trabalhar € para o adulto. E o
gue a torna ativa, criativa, e lhe da a oportunidade de relacionar-se com os
outros; também a faz feliz e, por isso, mais propensa a ser bondosa, a amar
0 préximo, a ser solidaria.

Os jogos e brincadeiras que envolvem regras, nocdes espaciais (em cima,
embaixo, atrds), conceitos, organizacdo, sequéncia, geometria e contagem oral sao
excelentes recursos para a constru¢cao de conhecimentos mateméaticos que poderdo
se dar naturalmente enquanto brincam.

Os jogos de encaixe, brinquedos de empilhar ou ordenar, quebra-cabecas,
jogos de memdria ou de formas geométricas sdo sempre bem-vindos para o trabalho
com este importante eixo, pois ensinam na pratica o que ainda € abstrato na teoria.

Sujeitos que desde a Educacao Infantil, aprendem a pesquisar, a serem
criticos, reflexivos, autbnomos e participativos, se tornam capazes de tomar decisées
e desenvolver agdes humanas em favor da vida e do planeta.

6 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

Os pais serdo avisados via plataformas digitais sobre o drive thru, este ira
acontecer com horarios e turmas divididas e com todos os cuidados necessarios para
evitar contaminacdes. Ao chegar a escola a professora fara a entrega da sacolinha do
saber, esta por sua vez ir4 conter trés jogos pedagdgicos de acordo com a faixa etaria
e série do aluno.
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A turma do primeiro ano recebera o jogo Cartas Matematicas (As cartas
contém nameros de 1 a 10 e os sinais de adi¢cao e subtragéo, as que contém numeros
sdo as de cores amarelas, as que contém os simbolos matematicos sdo de cores
azuis, elas devem ser colocadas viradas sobre a mesa e cada jogador retirar duas
cartas com nameros e uma com 0s simbolos matematicos, formando uma operacao,
ganha pontos quem acertar o resultado, esse jogo une a familia e ensina matematica
de forma ludica. O jogo Pescando Letras e Formando Palavras (Sao dez cartas com
animais variados, alfabeto mével, com a ajuda dos pais, coloque em uma bacia agua
e o alfabeto movel, as cartas devem estar viradas no chao, retire uma carta, verifique
qual € o animal e com a peneira pesque as letrinhas e forme o nome do animal de
acordo com a carta retirada, em seguida cologue as letras novamente na bacia e retire
outra carta dando sequéncia ao jogo. O jogo Fazendo o que se pede, sédo doze cartas
contendo diversos movimentos (pular, sentar, correr, rebolar, abaixar, levantar os
bracos, pular com um pé sé, etc) sdo duas cartas verdes, duas vermelhas, duas azuis,
duas amarelas, duas rosas, duas roxas, jogue o dado de cores, retire a carta conforme
a cor do dado e faga o0 movimento que se pede, esse jogo pode ter dois a trés
participantes.

Apesar de manter o distanciamento social, os alunos tiveram a oportunidade
de rever os professores, fortalecendo os lacos com a escola, dando continuidade aos
estudos e desenvolvendo novos saberes através do brincar.

7 RECURSOS

Cartolina, alfabeto mével, cola, canetinha, lapis de cor, tesoura, papel colorido, EVA,
cola quente.
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