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Resumo: O presente relato de experiéncia tem como objetivo apresentar um trabalho desenvolvido
por alunas bolsistas do Projeto Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) na UPE- CMN.
No qual se aplicou atividades pedagoégicas em uma turma de sexto ano dos anos finais, por meio de
uma perspectiva ladica visando desenvolver os conhecimentos de Portugués dessa série, de forma
mais dindmica e atrativa. Visto que a ludicidade permite a formacdo de um ambiente propicio a
interacdo, a dialogicidade, e & aprendizagem mdutua entre aluno-aluno e professor-aluno, o que
segundo a Teoria construtiva é ideal a esse processo. Além disso, mediante a significante
desmotivacdo apresentada pelos estudantes com relagdo a disciplina de Lingua Portuguesa, o
emprego do jogo pode ser uma alternativa para o docente em sala de aula, pois € uma atividade
motivadora e de facil desenvolvimento.
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INTRODUCAO

Sabemos da importancia da utilizacdo de métodos diferenciados para o
Ensino Basico no Brasil, principalmente, relacionado as aulas de Lingua Portuguesa,
pois apesar de ser a Lingua materna dos estudantes, esses apresentam, muitas
vezes, desmotivacdo e problemas na aprendizagem. Com isso, ha muito tempo se
discute e se afirma a contribuicdo dos jogos pedagdgicos para aulas. Sendo o ludico
considerado grande aliado do docente que planeja deixar sua aula mais instigante
para os alunos e que almeja facilitar a apreenséo dos conteudos. Visto que o jogo é
uma ferramenta acessivel, podendo ser construido pelo proprio professor e é de facil
adaptacao aos diversos assuntos e niveis escolares.

Apesar disso, realizar atividades com jogos requer atencdo, uma vez gue o0s
alunos ndo podem confundir a aula com um momento apenas de lazer, como
acontecia na antiguidade greco-romana em que 0 jogo era considerado uma
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atividade recreativa e de relaxamento. Mas, sendo
uma atividade com objetivos, capaz de

desenvolver a imaginacéo, a criatividade e a psicomotricidade da crianca envolvida,
e ainda auxiliar o processo de aprendizagem dela, deve ser vista como tal. Como
afirma Kishimoto (1994):

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino,
ja que colocar o aluno diante de situacdes ludicas como o jogo pode ser
uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetdos culturais a serem

veiculados na escola. (KISHIMOTO, 1994)

Assim, desejamos com esse relato de experiéncia expor e descrever uma
atividade realizada em uma turma de sexto ano dos anos finais de uma escola
municipal. Na qual desenvolvemos, por meio de jogos, o ensino dos conteudos
programaticos, a fim de ampliar o conhecimento dos alunos e aumentar o desejo de
aprender, mesmo assuntos profundamente gramaticais.

Tornar a aula prazerosa, um ambiente rico e interessante para o aluno que
tera sua curiosidade despertada e podera agir e interagir com 0s outros, s&o
possibilidades que o emprego da ludicidade oferece ao processo de ensino-
aprendizagem. E embora, seja uma estratégia amplamente conhecida, muitos
docentes ainda nao a utilizam, por falta de tempo para planejar, criar 0s jogos ou
pesquisa-los, falta de material, pouca motivacdo para mudar a sua didatica, entre
outras razbes. O que acarreta a persisténcia de aulas mondétonas na escola,
ocasionado resisténcia dos alunos diante desses momentos puramente tedéricos, em
gue os alunos permanecem apenas ouvindo e ndo podem interagir durante a aula.

Desse modo, buscamos contribuir com o processo de ensino-aprendizagem
dos referidos alunos, auxiliando na compreensdo das aulas ao trazer praticas
pedagogicas interativas que demandavam o trabalho em grupo, intencionalmente,
uma vez que é nesta configuracdo que os estudantes compartiiham e trocam
conhecimentos, como também eles perdem o receio de errar, umas das causas que
os impedem de participar das aulas e precisar ser ressignificada na escola. Para
isso, temos como base a Teoria construtivista que leva em consideracdo 0s
pressupostos tedricos de muitos autores, entre eles Jean Piaget.

DESENVOLVIMENTO

Atualmente com o grande acesso a tecnologia e a internet, encontrar formas
diferentes de atrair os alunos para as aulas parece ser uma tarefa cada vez mais
dificil. A gama de informacfes que eles tém acesso e a facilidade oferecida pela
rede, podem ser aliadas do professor, mas também um obstaculo para as aulas que
se apresentam desmotivadoras, diante de tamanha atracgéo.

Principalmente, quando o docente permanece empregando antigos métodos
de ensino, em que as aulas se tornam simples exposicdes de conteudos e assuntos
que, aparentemente, ndo possuem uma funcdo social para vida do estudante.
Situacdo muito comum em aulas de Portugués, quando € exigido do aluno decorar
nomeclaturas e regras gramaticais. Relacionado a isso, muitos estudos foram
desenvolvidos e metodologias criadas para auxiliar o docente na inovagao das
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aulas, no entanto apesar de ndo ser algo novo,
mas presente em toda a histéria da

humanidade, os jogos continuam sendo, entre aquelas, considerados excelentes
formas de desenvolver a mente e o corpo da crianga e do proprio adulto.

Ao longo da histéria, o Jogo foi visto sob trés concepc¢des em sua relagdo com
a educacgao, na primeira delas estava limitado a uma forma de recreagao, iSso no
periodo greco-romano, em que era usado para relaxamento, apés atividades
intelectuais, escolares ou de esforco fisico. Na segunda, durante a Idade Média foi
considerado como uma atividade “ndo-séria”, pois era constantemente associado
aos jogos de azar. No terceiro momento, com o decurso do Renascimento 0 jogo
passou a servir aos ensinamentos morais, éticos e das diversas matérias como
geografia e historia. Nessa perspectiva, o lidico comecar a ser encarado como uma
maneira propria da crianca se desenvolver e como um auxiliador do estudo,
contrapondo-se aos métodos verbalistas e a palmatdria que vigoravam na época.

Segundo Kishimoto (1999 p.29), essa mudanca de visdo se deu devido a
nova percepcao de infancia que o Renascimento incorporou, dando a crianga valor
positivo e uma boa natureza que dispde do jogo para se expressa, perspectiva que
se fundamentou com o Romantismo. Desde entdo, muitos estudiosos como Piaget
(1978), Vygotsky (1988), Chomsky (1960) e Bruner (1978) apresentaram novos
paradigmas sobre os jogos através de olhares sociais e linguisticos, com relacdo a
sua funcéo na educacao.

Essas teorias manifestaram a notoriedade do ludico no desenvolvimento da
criatividade, da linguagem e do cognitivo da crianca, principalmente das bem
pequenas, como também dos comportamentos sociais, uma vez que 0S jogos sdo
constituidos por regras que precisam ser obedecidas para sua finalizacdo, com
éxito. Assim, cumprem o papel de inserir a crianca dentro desse mundo que sera
sua realidade. Ao nos aprofundamos mais nos pressupostos teéricos de Jean Piaget
(1990), Lev Vygotsky (1989) e Henri Wallon (1981) percebe-se que para o0 primeiro o
desenvolvimento da inteligéncia na crianca esta relacionado ao seu envolvimento
inicial com o ludico, ou seja, 0s estagios cognitivos estdo ligados ao jogo. O autor
associou as trés fases do desenvolvimento humano defendidas por ele a trés tipos
de jogos, na primeira fase chamada sensorio-motor (a partir do nascimento-2 anos)
esta presente o0 jogo de exercicio, pois a crian¢a brinca sozinha, imita gestos e néo
conhece regras; na segunda, a fase pré-operatoria (dos 2-6/7 anos) aparece o jogo
simbdlico, no qual ha o imaginario, o faz de conta e as regras comegam a surgir e na
terceira, a fase das opera¢des concretas (dos 7-11 anos) existe o0 jogo de regras, no
qual a crianca ja socializa, precisa e gosta de seguir as regras do jogo em grupo.
Assim o0 jogo acompanharia a evolucdo da mente.

Enquanto, para Vygotsky o jogo estd relacionado ao desenvolvimento
completo da crianca, sendo importante para o social, intelectual e moral. Porém, sé
surge a partir dos trés anos, momento em que a crianga passar a imaginar e a criar
ativamente coisas por meio da interacao social. Nesse sentido, ao jogar a crianca
esta participando de situacbes, aprendendo conceitos e vivenciando interacdes
reais. Na ideia de Vygotsky o jogo aparece como ferramenta de aprendizagem das
guestdes sociais, como papéis e comportamentos, por intermédio da imitacdo tipica
a qualquer crianca em crescimento. Toda essa aprendizagem ocorre de maneira
implicita pelo préprio contexto construido no jogo e pela capacidade da crianca de
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imaginar, que lhe possibilita 0 pensamento
abstrato e o cumprimento das regras e
consequentemente o progresso desses. De acordo com Vygotsky (1989):

PedagQygica

A acdo imaginaria contribui no desenvolvimento das regras de conduta
social, onde as criancas, através da imitacao, representam papéis e valores
necessarios a participacdo da mesma vida social por elas internalizadas
durante as brincadeiras em que imitam comportamentos adultos”.
(VYGOTSKY, 1989)

Para o autor também é nesse imaginario que ao agir a crianga cria a Zona de
Desenvolvimento Proximal, conceito que define a distancia entre o conhecimento ja
existente e 0 que pode ser alcancado. Assim, a ludicidade permite que a crianca
utilize o aprendizado que ja possui e construa novas compreensoes.

Ja para Wallon toda atividade exercida pela crianca é de carater ladico, o
considerando até sindnimo de infancia, para ele € um direito de toda crianca ter
acesso ao jogo, visto que por meio dele ela desenvolve-se e entra em contato com o
meio. Em sua teoria a ludicidade aparece como algo espontaneo e livre, porém que
permite a crianca trabalhar sua personalidade e expressar seu lado emocional,
através da afetividade ao brincar com outras. Assim como 0s autores anteriores
wallon também criou categorias para 0s jogos, de acordo com as suas
caracteristicas: a primeira é os jogos funcionais estes sdo a exploragdo do corpo
pelos movimentos e sentidos, futuramente levaréo a crianca, por exemplo, a andar e
a pegar € a motricidade em acado; a segunda é os jogos de ficcdo no qual ha a
imaginacdo e o faz de conta e a crianca passa a imitar a realidade em que convive,
podendo expressar seus sentimentos com liberdade e reconhecer o outro, e a si,
como possuidora de desejos, conflitos e obrigacdes; a terceira € 0s jogos de
aguisicao, aqui a crianca sente a necessidade de aprender, passa a observar a mae
e adquirir a linguagem e 0s gestos, esta categoria € continua durante toda a vida e a
quarta € os jogos de fabricagéo esta ligada a segunda, pois a imaginacado é colocada
no desejo de criar e combinar, que se concretiza, por intermédio, de atividades
manuais. Ela vai aprimorando assim, sua atencdo, paciéncia e autonomia ao
praticar.

Esses trés tedricos supracitados discorreram sobre o papel do ladico para o
desenvolvimento da crianca, mesmo apresentando em alguns pontos caracteristicas
diferentes eles evidenciam seu valor contributivo, e, além disso, também
defenderam que ele pode ser um recurso importantissimo para a educacédo, haja
vista as muitas habilidades que sdo necessarias e como resultado sé&o
desenvolvidas.

Quando nos voltamos para a educacao, e mais especificadamente no Brasil,
a utilizacdo de jogos se revela algo bastante comum nos anos iniciais com o trabalho
da pedagogia, algo pouco constante nos anos finais e no ensino médio sendo muito
mais voltado para o ensino de matematica, ou educacéo fisica. No ensino de Lingua
portuguesa a aplicacdo de jogos € incomum, embora como foi dito anteriormente,
apresentem muitas vantagens e seja considerado um motivador que pode
desencadear o desejo de aprender dos alunos. Pois, 0 sentimento e o interesse por
apreender é fator fundamental para o bom desempenho, como se pode encontrar na
afirmacao do PCN (1997):
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aprendizagem

3|gn|f|cat|va depende de uma
motivacdo intrinseca, isto é, o aluno precisa tomar para si a necessidade e a
vontade de aprender. Aquele que estuda apenas para passar de ano, ou
para tirar notas, ndo tera motivos suficientes para empenhar-se em
profundidade na aprendizagem. A disposicdo para a aprendizagem nao
depende exclusivamente do aluno, demanda que a pratica didatica garanta
condicdes para que essa atitude favoravel se manifeste e prevaleca
(BRASIL, 1997, p.65).

PedagQygica

Assim, utilizar os jogos como recurso para estimular os alunos pode ser uma
das formas que o professor tem ao seu alcance, para conseguir sucesso em suas
aulas. Pois, € essencial a motivagcao na sala de aula, por que o aluno cresce, em
muitos casos, sem interesse para estudar e aprender, por varios motivos, e a escola
tem o papel importantissimo em contribuir com estimulo ao aluno e em criar
possibilidades reais de ndo so transferir conhecimentos, mas sim, trazer a realidade
para 0 meio escolar, com isso o alunado vai se sentir que ele aprende e compartilha
sua vivéncia e aprendizagens com 0s outros colegas de classe. Com isso, €&
importante utilizar o ladico na aula, com jogos, musicas, videos, brincadeiras,
materiais com artes e dentre outras maneiras.

Diante disso, o brincar é divertido e prazeroso como aponta no dicionario de
Aurélio (Ferreira, 2004) ao definir o termo brincar e diversdo: recrear-se, distrai-se,
divertir-se infantilmente, entreter-se em jogos de crianca. E conforme isso, Levin
(2001) afirma, “neste ndo saber, neste desconhecimento do que vai acontecer,
sentir, fazer, construir, produzir, imaginar, fantasiar, € que se encontra a esséncia
das producdes cénicas da crianca”.

E de interesse que para abordar essas préaticas e teorias, € necessario saber
a conceituacdo de jogo, brincadeira e brinquedo, e que ndo é uma tarefa facil
conceitua-los, pois, esses conceitos variam de acordo com o contexto em que estdo
inseridos. Ainda segundo a autora, no Brasil, “os termos jogo, brinquedo e
brincadeira sdo empregados de forma indistinta, demostrando um nivel baixo de
conceituagao deste campo” (ibid, p.19).

A definicdo da palavra “jogo” de acordo com o dicionario da Lingua
Portuguesa, mostra diferentes definicbes entre elas, como “atividade ludica ou
competitiva em que, ha regras estabelecidas, fazendo que os participantes se
opdem, pretendendo conseguir resultados melhores que o outro”.

E a brincadeira, segundo Aurélio (1993, p.84) dentre os diversos conceitos,
encontramos como definicao “entretenimento, passatempo, divertimento”.

Kishimoto (2011, p.26) define brincadeira como sendo:

A acdo que a crian¢ca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acdo ladica. Pode-se dizer que é o ludico em a¢do. Desta
forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e
nédo se confundem com o jogo. (KISHIMOTO, 2011, p.26)

Dificilmente encontramos uma definicdo sobre o que seria o ludico ou
ludicidade. Nos dicionarios esses conceitos aparecem de forma mais imprecisa
devido ao carater mais abrangente. No minidicionario Aurélio (1993, p.341) ludico é
definido como “adjetivo relativo a jogos, brinquedos e divertimentos”.
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Segundo Costa (2005 apud RAU, 2007,
p.32) a palavra ladica vem do latim ludus e
significa brincar. Neste conceito estédo incluidos os jogos, brinquedos e brincadeiras
bem como todos os envolvidos nessas atividades”. No dicionario eletrénico do site
Significados.com.br, atividade ludica “ € uma atividade de entretenimento, que da
prazer e diverte as pessoas envolvidas”. Contudo, também se inclui o conceito
relacionado aos jogos com o ato de brincar.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foram o0s jogos e teve como base a Teoria
Construtivista, que possui como principal teérico Jean Piaget. Essa apresenta como
objetivos a construcdo pessoal do aluno, o seu protagonismo e o papel do professor
como mediador do processo ensino-aprendizagem. Pois, quando a crianga interage
com o mundo a sua volta, ela atua e modifica a realidade em que vivéncia.

Com isso, realizamos este trabalho com uma turma de sexto ano do ensino
fundamental Il de uma escola municipal, por se tratar de alunos em processo de
transicao tanto no aspecto escolar, como no desenvolvimento fisico e assim serem
importantes intervencdes e trabalho diferenciado, de acordo com suas necessidades
educacionais. Como afirma Vygotsky (1989):

Porém, se ignoramos as necessidades da crian¢ga e 0s incentivos que sdo
eficazes para coloca-la em acgdo, nunca seremos capazes de entender seu
avanco de um estagio do desenvolvimento para o outro, porque todo
avanco estd conectado com uma mudanca acentuada nas motivagoes,
tendéncias e incentivos. (VYGOTSKY, 1989)

A partir disso, observamos e analisamos que os alunos confundiam 0s usos
do ss, ¢, z, S, SC, I, IT e 0S usos dos acentos, pensando nisso, levamos uma
atividade ludica, como o “jogo formando palavras”. O intuito dessa atividade era
trabalhar a ortografia e os usos padrfées das palavras, formando assim o aumento do
vocabulario da criancga, que é desafiada a compreender novas palavras, permitindo o
aluno a criar hipoteses e facilitando o aprendizado com ludicidade. Nesta atividade
estavam envolvidas as estruturas da linguagem como o pensamento, significado e a
linguagem, desenvolvendo o senso motor do alunado. De acordo com Miranda e
serra (2012), “A linguagem é uma construcdo da inteligéncia e tem origem no
estagio sensorio- motor, quando se inicia a funcédo simbdlica”.

A abordagem dessa atividade foi dividida em quatro passos: a pesquisa e
escolha do jogo, a pesquisa e a montagem das palavras, parte executada por nés
bolsistas fora da sala de aula; a explicacdo e divisdo de grupos, correcdo e andlise
da formacdo da palavra realizada por nés e pelos discentes. Inicialmente,
escolhemos o “jogo formando palavras”, pois se encaixava no assunto estudado e
era algo diferenciado. Mas também, por conter o brincar e fazer com que os
estudantes se divertissem aprendendo e com ajuda do colega e a troca de
conhecimento a aprendizagem ocorresse. O segundo passo foi procura de palavras
como exemplo: beterraba, corrupto, acude, araca, zumbido, zurrar, proximo, fosforo,
espécie, entre outras. As cortarmos e colocamos em um envelope para entregar aos
grupos formados, seguindo isso os alunos montaram as palavras, tendo ajuda dos
seus proéprios colegas de classe, pois, sempre acontecia o levantamento de ideias e
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hlpotese sobre a escrita correta da palavra.
Terminada essa etapa, nés do PIBID
analisamos, discutimos e interagimos com eles dando explicagcdes de como aquelas
palavras eram escritas, tanto as acertadas, como as nao.

Diante disso, vimos que a interacéo entre o professor e aluno pode ocorrer de
forma prazerosa e o aprendizado ser qualitativo. Como afirma Fossile (2010), “O
professor deve criar desafios para seus alunos em contextos que fagcam sentido para
eles. Deve estimular a criticidade, a pesquisa, a discussao, o debate”. FOSSILE
(2010), aspectos que podem ser alcancados com 0s jogos.

PedagQygica

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram aplicados diferentes tipos de jogos, desenvolvidos por nos bolsistas,
de acordo com o contetdo a ser mediado na aula, e como foi exemplificado acima
em uma delas trabalhamos com a ortografia de algumas palavras que causam
bastantes duvidas nos alunos, por possuirem letras com sons parecidos, similares e
até representarem diferentes sons. Além disso, a escrita dessas palavras é regida
por diferentes normas e regras, o que dificulta a compreensao e leva aos estudantes
tentarem memoriza-las, atitude evidentemente necessaria, porém que aliada a
pratica tem melhores resultados.

Logo, ao inserimos o ludico, como estratégia para auxiliar o entendimento da
formacdo dessas palavras, percebemos que embora fosse antes uma atividade
muito rejeitada, a maioria dos discentes sentiam prazer em realiza-las, como
também se apresentavam mais dispostos e desejosos a contribuirem para a
finalizacdo dos jogos, de maneira que praticavam e adquiriam conhecimento
espontaneamente, sem medo de cometer erros. Essa é uma das caracteristicas
mais relevante nos jogos, o fato de fornecerem ao individuo possibilidade de usufruir
da liberdade de agir sem receio de ser coagido, haja vista que o erro é parte do
processo de aprendizagem.

Contudo, o papel do erro como mediador ainda ndo é compreendido, e uma
atitude de correcdo indevida pode ocasionar, consequentemente, ao aluno recusa
de participar de outas atividades. E funcdo do professor alertar seus alunos quando
errarem, porém, existem momentos em que esses erros sao etapas e tentativas que
levardo o estudante ao acerto. Para o Construtivismo, (Matui, 1995 p.192):

“Os erros deixaram de ser s0 indicio de uma dificuldade e passaram a ser
reveladores de uma légica infantil irredutivel & I6gica dos adultos (...) o erro
é fecundo e positivo porque tem um lugar no mecanismo produtivo de
conhecimento, (...) apresenta um papel construtivo na aquisicdo de
conhecimentos” (‘apud CASTORINA, p. 33)

A seguir observa-se em uma das fotografias obtidas no dia 29/05/2019
durante a aplicagcéo do jogo, que as bolsistas em papel ativo, naquele momento, de
docente estdo em um momento de troca de hipoteses e ideias com os discentes,
acontecendo uma aprendizagem horizontal, na qual aluno-aluno, professor-aluno
mediam conhecimentos, de forma natural. E o aluno ndo se encontra apenas na
posicdo de ouvinte e deposito de conhecimento, mas como um individuo ativo e
protagonista de sua propria aprendizagem. Sobre esta questdo o PCN aponta que
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cada aluno é sujeito de seu processo de

aprendizagem, enquanto o professor é o

mediador na interagdo dos alunos com os objetos de conhecimentos.” (PCN, 1998,
p. 93).

FONTE: AUTORIA PROPRIA

Como dito, essa atividade tem um papel ativo, pois por ela percebemos que o
aluno teve mais interesse em saber como se jogava, como acertava e por isso foi
algo ludico que obteve grandes pontos positivos. Os jogos e as brincadeiras sédo
atividades ludicas que estao presentes em toda atividade humana. Por meio dessas
atividades, o individuo se socializa, elabora conceitos, formula ideias, estabelece
relacdes logicas e interage percepcgdes. Essas atividades fazem parte da construcéo
do sujeito.

Santos (2011, p.12) afirma que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversao”. O desenvolvimento do aspecto
ludico facilita a aprendizagem. O desenvolvimento pessoal, social e cultural
[...], facilta os processos de socializacdo, comunicagdo, expressdo e
construcdo do conhecimento. (SANTOS, 2011, p.12)

Através do ladico, o professor tem a capacidade de colocar sua pratica
pedagogica construtivista em pratica e desenvolver atividades divertidas, o professor
pode proporcionar situacdes de interacao entre os alunos, dessa maneira, ocorre a
melhoria do ensino e o relacionamento entre o professor e aluno.

Segundo Kishimoto (2011), o uso de jogos educativos com fins pedagdgicos,
nos leva para situacdes de ensino-aprendizagem visto que a crianca aprende de
forma prazerosa e participativa. No que se refere ao aspecto cognitivo, segundo
Macedo, Petty e Passos (2005), o jogo contribui para que a crianca adquira
conhecimento e desenvolva habilidades e competéncias.

Nesse sentido, o papel do professor deve proporcionar situacbes de
aprendizagem motivadoras, de acordo com o nivel de desempenho cognitivo do
aluno.
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CONSIDERACOES FINAIS

PedagOgica

Concluimos que essa abordagem pela perspectiva ludica, com a insercédo de
jogos pedagogicos nas aulas e o trabalho em grupos, amparada na Teoria
Construtivista € um método eficaz para o processo de ensino-aprendizagem, pois
procura instigar no aluno a curiosidade em buscar respostas, a partir dos seus
proprios conhecimentos e de sua interacdo com os colegas. Por meio disso, o aluno
participa e experimenta ajudar o colega com duvida, pesquisa em grupo, desenvolve
0 raciocinio e dentre outros. Por isso, é importante abordar nas aulas jogos, e
principalmente aqueles que fazem com que estudantes levem seus conhecimentos
de mundo para a sala de aula, interaja com o colega na troca de aprendizados,
trabalhando o seu préprio desenvolvimento nos assuntos, fazendo com que o
professor ndo seja o depositador de conhecimento, mas sim, o mediador na sala de
aula.

Portanto, o intuito desse trabalho € mostrar a relevancia dessa pratica
pedagogica, como foi executada, ou seja, a metodologia e os resultados alcancados.
Ao fim, podemos dizer que os resultados foram satisfatérios, pois depois dessa
atividade os alunos comecaram a atentar mais para a relacdo entre escrita e
oralidade, perguntar e pesquisar a forma correta das palavras, suas separacoes
silabicas e acentuacdo. Para Piaget, “A linguagem nao é suficiente pra explicar o
pensamento, uma vez que este tem raizes na agcdo e nos mecanismos sensorio-
motores”. E Para Miranda e Serra (2012), “A origem do pensamento € anterior a
linguagem (e independente dela)”.
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