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Ao optarmos pelo Projeto Valorizar A Infancia Egua da Brincadeira Pai d'égua, com as
turmas do Ciclo I, iniciantes e concluintes, tinham como objetivo a realizagdo de uma prética
pedagogica dindmica, interdisciplinar em que os conteudos fossem apresentados de forma
atrativa e coerente com a vivéncia dos alunos e que lhes permitisse romper com as diversas
barreiras encontradas no processo de construcao e aquisi¢do do conhecimento.

A opcéo deu-se a partir das observacdes feitas onde percebemos na relagéo dos alunos,
a dificuldade que muitos deles apresentavam com relacdo a leitura, escrita e 0s demais
conteddos. Como também o comportamento agressivo, irrequieto e apatico de alguns alunos,
evidentemente desencadeava-se na ndo aquisi¢cdo dos conhecimentos minimos necessarios
para cursarem o ciclo no qual estavam lotados.Diante disso, e ja sabendo o quanto as aulas
realizadas na sala de informatica sempre sdo muita atrativa para nossos alunos, optamos em
uni computador e brincadeiras/brinquedos, pois acreditdvamos que esses dois recursos
pedagdgicos, dariam um novo significado a nossa pratica educativa, e possibilitaria a
construcdo e reconstrucdo de conhecimento. Assim, decidimos juntamente com o0s alunos
trabalhar o Projeto Valorizar A Infancia Egua da Brincadeira Pai d'égua, implementando-o
através dos brinquedos e brincadeiras, pois como ja afirmamos, era palpavel a admiracdo que
os alunos nutriam pelos espacos com jogos, como a sala de informatica, brinquedoteca e a
aula de educacdo fisica.

O projeto foi de extremamente significativo, pois nossos alunos avangarem gradativa e
continuamente, descobrindo o prazer de aprender, o gosto de discutir, de questionar, de
observar, de avaliar e de traduzir suas opinides, e 0 que € mais importante; de sentirem-se
inseridos no contexto historico e social, pois sua vida, sua escola, sua casa, foram fatores
privilegiados na escola, que aproveitou seus saberes e transformou-os em conhecimento
académico, sistematico e comprovado.

Ao final do projeto notou-se a evolu¢do dos alunos na apreensdo dos codigos de
leitura, tendo como instrumento principal os recursos que o computador nos proporciona e ao
mesmo tempo desmistificar para os alunos e pais que 0 mesmo nao € apenas uma maquina
pela maquina, com jogos de pura diversdo, mas um aliado no mundo cada vez mais digital.
Alem disso, os alunos também evoluiram significativamente considerando as caracteristicas
individuais de cada aluno com referéncia ao raciocinio 16gico matematico, na estruturacao de

novos conceitos, na mudanca de habitos e atitudes e no comportamento social.



