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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta uma pratica pedagogica realizada no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), com foco no apoio a alfabetizagao
tardia de alunos do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Professor Leon Renault.
Frente as defasagens de aprendizagem, intensificadas pela pandemia da COVID-19,
especialmente nas areas de leitura, escrita e matematica, propds-se a utilizagdo de jogos
educativos como estratégia lidica e inclusiva. As atividades foram planejadas de forma
colaborativa e adaptadas as diferentes necessidades dos estudantes, promovendo avangos no
desempenho escolar, no engajamento com as aulas e no fortalecimento da autoestima. A
experiéncia evidenciou o potencial da ludicidade como linguagem de aproximagao,
favorecendo aprendizagens significativas em um contexto marcado por desafios e
vulnerabilidades.
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ABSTRACT

Thais experience report presents a pedagogica practice carried out Wettin the Institutional
Program for Tea Ching Initiation Grants (PIBID), focozinho on supporting late literacy among
4th grade students at Professor Leon Renault State School. Faced with learning gaps intensified
by the COVID-19 pandemic, especially in reading, writing, and mathematics, educational
games were proposed as a playful and inclusive strategy. The activities were collaboratively
planned and adapted to the students’ different needs, promoting progress in school performance,
engagement, and self-esteem. The experience highlighted the potential of playfulness as a
language of connection, fostering meaningful learning in a context marked by challenges and
vulnerability.
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INTRODUCAO

O presente relato de experiéncia tem como objetivo compartilhar e refletir sobre uma
pratica pedagogica realizada no contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), desenvolvida na Escola Estadual Professor Leon Renault, localizada na Av.
Amazonas, 5855, no bairro Gameleira, em Belo Horizonte. A escola atende uma comunidade
marcada por desafios socioecondmicos e educacionais, € se configura como um espago
fundamental de promogao da cidadania e inclusao social.

Durante o periodo de atua¢do na turma do 4° ano do Ensino Fundamental, observou-
se que alguns estudantes apresentavam defasagem no processo de alfabetizagdo, mesmo
estando em uma etapa avancada da escolarizacdo. Essa defasagem, como evidenciado nas
observagoes e nos relatos da professora regente, foi intensamente agravada pelo periodo da
pandemia de COVID-19, que comprometeu o acesso continuo e equitativo a aprendizagem.

A suspensdo das aulas presenciais, as limitagdes no ensino remoto e as desigualdades no
acesso a recursos tecnoldgicos contribuiram para que muitas criangas tivessem seu
processo de alfabetizag¢do interrompido ou iniciado de forma precaria.

Segundo Carvalho (2021, p. 35):

A pandemia de COVID-19 escancarou as desigualdades educacionais ja existentes,
afetando principalmente as populagdes mais vulneraveis. O ensino remoto, embora
necessario, nao foi acessivel a todos, e muitas criangas enfrentaram interrupgdes
prolongadas no processo de alfabetizagdo, o que resultou em um retrocesso
significativo nas aprendizagens essenciais.

Diante dessa realidade, o grupo de pibidianos, em parceria com a professora regente e
com a supervisora da escola, propds uma intervencdo pedagogica centrada na utilizagdo de
jogos educativos como recurso ludico e metodologico para apoiar a alfabetizagdo tardia.
Partimos do entendimento de que o ludico, além de favorecer o engajamento e o interesse dos
estudantes, também pode atuar como ferramenta de mediacdo entre o conhecimento e a
realidade da crianga, tornando o processo de aprendizagem mais significativo. Como afirma
Kishimoto, “o brincar permite que a crianga desenvolva aspectos cognitivos, afetivos e sociais
de maneira integrada” (Kishimoto, 2011, p. 17).

Inspirado por fundamentos tedricos da Psicologia da Educa¢do e da Didatica,
especialmente pelas contribui¢des de Vygotsky e Piaget, o projeto buscou aliar a ludicidade ao
desenvolvimento das competéncias linguisticas e matematicas, promovendo a aprendizagem de

maneira prazerosa, respeitosa e inclusiva. A proposta visou ndo apenas a melhoria do
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desempenho escolar, mas também a reconstru¢ao da confianga dos estudantes em suas proprias

capacidades, em um ambiente de acolhimento e valorizagdo.

OBJETIVO DA INTERVENCAO

Segundo Oliveira (2012, p. 44), “a ludicidade pode funcionar como ponte entre o
interesse do aluno e o contetido escolar, promovendo maior envolvimento na aprendizagem”.
A intervengdo pedagogica desenvolvida no ambito do PIBID teve como objetivo principal
contribuir para o avango do processo de alfabetizacdo de alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Professor Leon Renault, por meio da utilizagdo de jogos
pedagdgicos como estratégia lidica e mediadora da aprendizagem. Diante do cenario
observado, marcado por defasagens acentuadas em portugués e matematica — sobretudo
agravadas pelos impactos da pandemia de COVID-19 —, buscou-se implementar atividades
que tornassem o ambiente de aprendizagem mais envolvente, acessivel e significativo.

Entre os objetivos especificos, destacam-se:

e Promover a motivacdo € o engajamento dos alunos nas atividades escolares,
despertando o interesse pelo aprender por meio do brincar;

e Estimular o desenvolvimento das habilidades basicas de leitura e escrita, com foco
na consciéncia fonoldgica, formacdo de palavras, leitura de silabas e frases
simples, através de atividades ludicas;

e Fortalecer o raciocinio 1dgico e as nog¢des basicas de matematica, como contagem,
operagdes fundamentais, agrupamentos e resolugdo de problemas simples, usando
jogos de tabuleiro, bingo numérico e desafios interativos;

e Promover a autoestima e a autonomia dos alunos, ao inseri-los em atividades que
respeitam seus interesses, dificuldades e capacidades;

e Favorecer a socializacdo e o trabalho em grupo, utilizando os jogos como
instrumento para fortalecer vinculos entre os estudantes e melhorar a convivéncia
em sala;

e Incentivar a cooperagdo e¢ o trabalho em grupo, por meio de dindmicas

colaborativas e jogos que favorecem a troca entre os pares;
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e Contribuir para a construc¢ao de praticas pedagbgicas inclusivas, que considerem
as singularidades do contexto escolar e as experiéncias prévias dos alunos,
especialmente em uma realidade social marcada por vulnerabilidades;

e Acompanhar os avangos ¢ as dificuldades dos estudantes, usando os jogos como

instrumentos de observacao pedagdgica e diagndstico formativo.

Com essa intervencdo, esperava-se nao apenas estimular o desenvolvimento das
competéncias linguisticas e matematicas, mas também resgatar a confiancga dos alunos em sua
propria capacidade de aprender, reconhecendo que a ludicidade pode ser uma ponte eficaz entre

a dificuldade e a superacao.

DESAFIOS E SUPERACOES

Durante a execu¢do do projeto no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacao a Docéncia (PIBID), enfrentamos diversos desafios que testaram nossas capacidades
pedagbgicas, emocionais e coletivas. Um dos primeiros obstaculos foi o desinteresse inicial
demonstrado por parte dos alunos, especialmente quando se tratava de conteudos que exigiam
mais concentracdo, como as atividades de alfabetizacdo e de raciocinio logico-matematico.
Percebiamos olhares dispersos e falas como “isso ¢ chato” ou “ndo quero fazer”, o que nos
levou a repensar constantemente a forma de abordagem para tornd-la mais atrativa e
significativa.

Outro grande desafio foi a adaptagdo das atividades pedagogicas aos diferentes niveis
de aprendizagem presentes na turma. Era evidente a heterogeneidade entre os estudantes —
alguns ainda estavam em fase pré-silabica, enquanto outros ja conseguiam formar palavras com
certa autonomia. Assim, desenvolver jogos e propostas que incluissem todos, respeitando o
ritmo individual, exigiu ndo apenas criatividade, mas empatia e escuta ativa. Conforme
Vygotsky (1991), “o processo de ensino-aprendizagem deve considerar a zona de
desenvolvimento proximal, ou seja, o que o aluno ainda ndo consegue fazer sozinho, mas ¢
capaz de realizar com ajuda”. Nesse sentido, os jogos pedagogicos foram essenciais para que
todos participassem de forma significativa, mesmo em niveis distintos.

O planejamento coletivo das atividades também se mostrou um desafio importante.
Estadvamos em um grupo de oito bolsistas, cada um com ideias e propostas diferentes. A busca

por consenso, que respeitasse as contribuigdes de todos, por vezes se tornava um processo
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exaustivo. No entanto, foi justamente nesse momento que compreendemos, na pratica, a
importancia do didlogo e da escuta ativa. Como aponta Freire (1996), “ninguém educa ninguém,
ninguém se educa sozinho, os homens se educam em comunhao, mediatizados pelo mundo” (p.
68). Assim, aprendemos a transformar as divergéncias em pontos de construgdo coletiva,
fortalecendo a coesao do grupo e o resultado das agdes.

Por fim, a execugdo das atividades em sala também nos desafiava. Muitas vezes, o que
era planejado com entusiasmo nem sempre saia como o esperado. Havia imprevistos,
resisténcias e necessidade de adaptagdes em tempo real. Mesmo assim, mantivemos o foco e,
aos poucos, percebemos avangos significativos na turma. Alunos que antes nao participavam
passaram a interagir com os jogos, demonstrando envolvimento e interesse. Pequenos
progressos na leitura, na escrita € na compreensao matematica comegaram a surgir, € com eles,
uma motiva¢ao ainda maior em continuar.

Dessa forma, cada desafio se tornou uma oportunidade de crescimento pessoal,
académico e profissional. E, acima de tudo, vivenciamos o poder transformador de uma pratica

docente baseada no ludico, no afeto e na escuta sensivel das necessidades do outro.

RESULTADOS OBSERVADOS

A intervengdo com jogos pedagogicos gerou resultados positivos e perceptiveis no
cotidiano da sala de aula. Em relagao a leitura e a escrita, observou-se um aumento no interesse
dos alunos pelas atividades propostas, maior participacdo nas dindmicas e um progresso na
identificacdo e formagdo de palavras, leitura de frases curtas e producgao textual simples. Alunos
que, inicialmente, demonstravam resisténcia ou inseguranca passaram a s€ engajar com mais
confianga nas propostas, evidenciando ganhos na fluéncia leitora e na consciéncia fonoldgica.

No campo da matematica, os jogos contribuiram significativamente para o
desenvolvimento do raciocinio légico e para a compreensdo dos conceitos basicos, como
contagem, adicao, subtracdo e nog¢des de agrupamento. De acordo com Smole e Diniz (2001, p.
29), “o jogo ¢ uma estratégia didatica que possibilita o desenvolvimento de competéncias
matematicas de forma prazerosa e significativa”. Muitos alunos, antes desmotivados diante das
atividades matematicas tradicionais, demonstraram entusiasmo ao participar de bingos
numéricos, desafios com dados, jogos de tabuleiro e dindmicas que envolviam calculo mental.

Notou-se, ao longo da intervengdo, maior agilidade no raciocinio, redug¢@o nos erros operatorios
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€ mais segurancga ao resolver problemas simples, além de maior colaboracao entre os colegas na
resolucgdo coletiva de desafios.

Além das aprendizagens especificas, a utilizagdo do ludico possibilitou o fortalecimento
da autoestima, a valorizacdo da escuta e da participacdo, bem como o desenvolvimento da
autonomia e do trabalho em grupo. Houve melhora nas relagdes interpessoais, no respeito as
regras e turnos de fala, e na criacdo de um ambiente mais acolhedor e propicio a aprendizagem.

Em sintese, os resultados observados confirmam que o uso intencional e planejado de
atividades ludicas ¢ uma estratégia eficaz para recuperar aprendizagens e promover o
desenvolvimento integral dos alunos, especialmente em contextos de vulnerabilidade social e

defasagem escolar acentuada.

APRENDIZADOS E TRANSFORMACOES

Participar deste projeto foi uma experiéncia profundamente transformadora, tanto no
aspecto pessoal quanto na formacgdo profissional. Ao longo do percurso, fomos atravessados por
desafios que nos exigiram flexibilidade, sensibilidade e um olhar cada vez mais atento a realidade
do chao da escola. O contato com os alunos, seus contextos e suas individualidades nos mostraram
que ensinar vai muito além de transmitir contetdos — € também acolher, escutar, adaptar e
aprender com o outro.

Um dos maiores aprendizados foi entender que o processo de ensino-aprendizagem nao ¢
linear, e que respeitar o ritmo e as necessidades de cada estudante ¢ fundamental. Como
observamos com nossos alunos, especialmente os que apresentavam maior dificuldade em leitura
e escrita, “era preciso adaptar as atividades para que todos pudessem participar, mesmo em niveis
diferentes”. Essa pratica nos ensinou a planejar com intencionalidade e sensibilidade, ajustando os
recursos, a linguagem e as metodologias de acordo com cada contexto.

Outro aprendizado importante foi em relacdo ao trabalho em equipe. No inicio, planejar
em grupo era desafiador, pois “considerar a opinido de 8 pessoas em uma atividade era algo bem
complexo”. Com o tempo, aprendemos a escutar mais, negociar e construir coletivamente. Essa
convivéncia nos fortaleceu enquanto grupo e nos fez perceber que, no exercicio da docéncia, o
didlogo e a cooperagdo sao pilares essenciais.

Também nos transformamos ao compreender a poténcia do ladico como estratégia
pedagbgica. Os jogos que desenvolvemos ndo apenas facilitaram o aprendizado, mas também

despertaram o interesse e a participagdo dos alunos. Vimos criancas que antes se mostravam apaticas
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se envolverem com entusiasmo nas atividades, demonstrando evolugdo cognitiva e social. Esse

processo nos mostrou, na pratica, que “o brincar ¢ uma forma privilegiada de expressdo e

aprendizagem na infancia”, como aponta Kishimoto (2003).

Além disso, nos tornamos profissionais mais empaticos, reflexivos e preparados para lidar
com a diversidade que compde as salas de aula. Aprendemos a valorizar cada pequeno
avango e a reconhecer que a transformacéo na educagio acontece no dia a dia, nos gestos,
nas escutas e nos vinculos que se constroem com os alunos.

Em suma, saimos desse projeto diferentes de quando entramos — mais maduras, mais
conscientes de nosso papel social como futuras professoras, € com a certeza de que educar &,

antes de tudo, um ato de amor, compromisso e transformacao.

CONSIDERACOES FINAIS

A intervengdo pedagodgica realizada no ambito do PIBID na Escola Estadual Professor
Leon Renault demonstrou o impacto positivo do uso de jogos pedagdgicos e atividades ludicas
no processo de alfabetizacdo tardia de alunos do 4° ano, especialmente considerando o contexto
de defasagem educacional acentuada pela pandemia de COVID-19. A utilizagdo do ludico nao
sO contribuiu para o desenvolvimento das habilidades basicas de leitura, escrita e matematica,
mas também promoveu a motivagdo, o engajamento e a autoestima dos alunos, elementos
fundamentais para o aprendizado efetivo.

A interatividade e o prazer pelo aprender, caracteristicas essenciais das atividades
ludicas, mostraram-se cruciais para superar as barreiras que muitos alunos enfrentavam ao lidar
com conteudos tradicionalmente mais dificeis, como leitura fluente, escrita coesa e operacoes
matematicas. Como destaca Piaget, “a criancga s6 aprende de maneira significativa aquilo que
consegue construir por meio da agdo” (Piaget, 1976, p. 12). A experiéncia confirmou que a
pedagogia do brincar, quando aplicada de forma intencional, pode ser uma estratégia eficaz para
melhorar o aprendizado e combater as defasagens educacionais.

A experiéncia vivenciada no PIBID foi um marco importante na pratica pedagogica, nao
apenas pela recuperacdo de contetudos essenciais, mas também pela transformagdo do ambiente
de aprendizagem da turma do 4° ano. A utilizacdo do ladico contribuiu significativamente para
o processo de alfabetizacdo e aprendizagem matematica, destacando-se como uma metodologia
inovadora, acessivel e que respeita os tempos € modos de aprendizagem dos alunos. Além disso,

essa pratica demonstrou a necessidade de inclusdo de estratégias diversificadas no cotidiano
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escolar, principalmente em contextos de vulnerabilidade social, onde as defasagens
educacionais sdo mais evidentes. A utilizagdo de jogos ndo s6 favoreceu a recuperagdo das
habilidades cognitivas, mas também promoveu o fortalecimento do compromisso afetivo dos
alunos com o processo de aprendizagem, criando um vinculo de confianga entre eles e a escola.

Concluimos, portanto, que a inclusdo do ludico nas praticas pedagdgicas, especialmente
para alunos em situacdes de defasagem escolar, ¢ uma estratégia eficaz e necessaria, que pode
e deve ser ampliada em contextos semelhantes. O uso de jogos pedagogicos vai além do simples
entretenimento, sendo um importante aliado na constru¢do de competéncias cognitivas,

emocionais e sociais essenciais para o desenvolvimento integral dos estudantes.
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