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1. INTRODUCAO

O Laboratério Virtual Multilinguagens é parte do projeto LIFE — Laboratorio
Interdisciplinar de Formacédo de Educadores, da CAPES na UFPel. Programa este
gue consiste na unido de subprojetos que visam promover a interacdo entre
diferentes cursos de formacdo de professores, de modo a incentivar o
desenvolvimento de metodologias voltadas para a inovacdo das praticas
pedagdgicas; a elaboracdo de materiais didaticos de carater interdisciplinar; o uso
de tecnologias da informacédo e comunicacdo — TICs e a articulacdo entre os
programas da CAPES relacionados a Educacéo Basica.(EDITAL LIFE, 2012)

O presente projeto, integrante do LIFE, propde promover oficinas de
formacdo a educadores dos anos iniciais, a fim de auxilid-los na producédo de
materiais e desenvolvimento de jogos e brincadeiras voltados a alfabetizacédo, e
nesse caso especifico, se utilizando do jogo Silabico Mével.

Esse jogo consiste em niveis de execuc¢des diferenciadas para atender aos
diversos estagios de aprendizagem, se adaptando conforme as necessidades das
turmas dos anos iniciais nas quais for aplicado. Tendo em vista a colocacéo de
LIMA:

“ Para alfabetizar, portanto, é preciso acompanhar, passo a
passo, o0 desenvolvimento das criangcas como uma totalidade,
propiciando-lhes experiéncias cada vez mais ricas correspondentes aos
estagios em que se encontram, tendo sempre em vista 0 estagio
seguinte.” ( LIMA.2007.p.67)

O jogo tem regras e dinamicas que almejam desenvolver a coletividade, o
movimento corporal, bem como auxiliar nas dificuldades encontradas quanto as
competéncias de leitura e escrita. No entanto, € importante destacar que
nenhuma habilidade desenvolvida devera ser entendida como superior a outra,
tendo em vista, que € vital proporcionar as criangas recursos com 0s quais elas
possam fortalecer suas estruturas; sejam intelectuais, fisicas, psicolégicas ou
emocionais; de forma homogénea.
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SMOLE, DINIZ e CANDIDO ainda acrescentam e reforgam:

“.. brincar é mais que uma atividade lidica, € um modo para
obter informacdes, respostas e contribui para que a crianca adquira uma
certa flexibilidade, vontade de experimentar, buscar novos caminhos,
conviver com o diferente, ter confianca, raciocinar, descobrir, persistir e
perseverar; aprender a perder percebendo que havera novas
oportunidades para ganhar. Ao brincar a crianca adquire habitos a
atitudes importantes para seu convivio social e para seu crescimento
intelectual e aprende a ser persistente, pois percebe que ndo precisa
desanimar ou desistir diante da primeira dificuldade.”

(SMOLE,DINIZ,CANDIDO. 2000.p.14)

Nessa perspectiva, também pretende trabalhar o coletivo ja que a relacéo
com 0 outro permite um avango maior na organizacdo do pensamento do que se
a crianca estivesse s6 (SMOLE,DINIZ,CANDIDO.2000). Como teoriza Vygotsky,
defendendo que o desenvolvimento infantil se d4 na zona de desenvolvimento
proximal, no qual as criancas usam 0s suportes propiciados pelos mais maduros
que funcionam como “andaimes”, permitindo a elas funcionarem e aprenderem
novas competéncias que sdo entdo integradas aos seus repertérios (SPODEK.
1998).

Esse jogo dispde de recursos infimos comparado ao beneficio
proporcionado, e é justamente por isso que esta sendo proposto. Afinal, assim
como LIMA (2007) acredita-se que ndo é necessario dispor de recursos
sofisticados para proporcionar experiéncias significativas as criangas, desde que
se saiba o que se quer e a importancia da atividade desenvolvida (LIMA.2007).

O Laboratorio Interdisciplinar de Formacao de Educadores — LIFE — dispde
de material e espaco fisico propicio ao desenvolvimento das oficinas, assim como
agentes interessados em colaborar com atividades multidisciplinares, auxiliando a
comunidade docente e discente no processo educacional.

1.1. OBJETIVO GERAL

Promover oficinas aos educadores dos anos iniciais, da rede publica, a fim
de auxiliar no desenvolvimento e aplicacéo do jogo Sildbico Movel.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Refletir sobre a importancia dos jogos e brincadeiras no
desenvolvimento escolar;

e Promover o acesso a recursos e aparelhos de aprendizagem
alternativos;

2. METODOLOGIA
O presente projeto se valera de duas rodadas de oficinas. A primeira rodada

ocorrera na Escola Municipal Pelotense, no periodo de uma semana, com
atividades multidisciplinares desenvolvidas e aplicadas pelo LIFE, no qual esse
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projeto se encontra inserido. Tera como publico os educadores dos anos iniciais
dessa escola e académicos interessados em participar.

A segunda rodada ocorrera na sede do LIFE, no prédio da Cotada Ufpel,
direcionada aos alunos do curso de Pedagogia.

O jogo Silabico moével serd apresentado, sob diversas formas, a fim de
permitir que o publico escolha os recursos apropriados a cada realidade escolar.
Suas motivacdes, regras e referéncias serdo devidamente justificadas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo esta sendo montado, com material de facil acesso e baixo custo. O
proximo passo € a organizacdo da semana de formacdo na Escola Municipal
Pelotense, para entdo comecar a divulgacdo. O LIFE é um laboratorio
interdisciplinar, dessa forma conta com diferentes agentes que se
responsabilizam pelas diferentes areas nas quais as oficinas deveréo atuar.

E é de responsabilidade do presente projeto desenvolver o referente jogo
a ser aplicado, apresenta-lo e auxiliar na estruturacdo das oficinas.

Se espera firmar vinculos de forma que as oficinas possam ocorrer de
forma permanente, possibilitando que as demais escolas publicas ( tanto para o
corpo docente como discente) tenham acesso as formacdes e ao laboratorio
como colaborador.

4. CONCLUSOES

N&o é necessario muita teoria para o professor perceber a necessidade
que uma crianca tem de acdo, de movimento. Infelizmente, essa energia é contida
através de “normas disciplinares”. Nossas escolas deveriam caminhar na diregao
contraria, buscando organizar essa energia de forma produtiva, com jogos e
brincadeiras que desenvolvam de uma so6 vez, a aprendizagem, a acao e o prazer
(LIMA.2007).

Dessa forma o LIFE desenvolve esse projeto, para colaborar com a
comunidade docente, propiciando recursos e estruturas colaborativas, que
trabalhem a favor de um desenvolvimento escolar de qualidade.
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