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INTRODUCAO

Este trabalho consiste no relato da pratica educativa desenvolvida em uma escola da
rede publica de ensino do Municipio de Campo Mourao — PR, no periodo vespertino, com 26
alunos, do 1° ano do Ensino Fundamental.

Por meio das observaces, pdde-se constatar que as atividades desenvolvidas com
as criangas, baseavam-se na utilizacédo das cartilhas, leitura de textos, separacéo silabica e
exercicios de memorizagao, ndo demonstrando a funcdo social dos contetdos trabalhados,
desconsiderando a importancia das atividades ludicas no processo de aprendizagem.
Percebeu-se assim, que toda essa situagcdo acabava interferindo nas atividades
apresentadas as criancas e consequentemente em seu desenvolvimento no processo de
alfabetizacéo e letramento.

Diante do exposto e considerando a importancia dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento da crianca, desenvolveu-se o projeto intitulado “A Importancia dos Jogos e
Brincadeiras para o Processo de Alfabetizacdo e Letramento”. Dessa forma, as atividades
lidicas foram articuladas aos conteudos de Arte, Lingua Portuguesa e Matematica de forma
gue ndo se fragmentassem essas areas de conhecimento e que pudessem desenvolver as
habilidades fisicas, cognitivas, afetivas e sociais dos alunos.

Desse modo, o embasamento tedrico utilizado durante a pratica de estagio foi a
perspectiva Histérico-Cultural. Esta linha tedrica enfatiza a importancia da mediacédo para o
processo de ensino e aprendizagem, ou seja, 0 professor enquanto mediador do
conhecimento trabalhard na zona de desenvolvimento proximal da crianga, para que esta se
aproprie do conhecimento cientifico sistematizado.

Nestas perspectivas, a pratica de estagio desenvolvida teve como objetivos articular
0s jogos e as brincadeiras aos conteddos escolares; propiciar as criancas 0 conhecimento
sobre 0 uso social da leitura e da escrita; estimular a sensibilidade, a percepcédo e a andlise
critica por meio da Arte e desenvolver o raciocinio l6gico e o pensamento abstrato através

de atividades matematicas.
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Assim, percebe-se que o brincar e o jogar constituem-se como importantes fontes de
desenvolvimento e aprendizagem, possibilitando ao aluno apropriar-se de conhecimentos e
habilidades no ambito da linguagem, da cognicéo, dos valores e da sociabilidade. Ou seja, é
no brincar e no jogar que as criangas vao se constituindo como agentes de sua experiéncia
social, organizando com autonomia suas ag¢ées e interagdes, elaborando planos e formas de

acOes conjuntas, criando regras de convivéncia social e de participacgao.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA
CRIANCA

Durante os jogos e brincadeiras, as criangas adquirem diversas experiéncias,
interagem com outras pessoas, organizam seu pensamento, tomam decisfes, desenvolvem
0 pensamento abstrato e criam maneiras diversificadas de jogar, brincar e produzir
conhecimentos.

Nesse sentido, os jogos e as brincadeiras séo instrumentos pedagogicos importantes
e determinantes para o desenvolvimento da crianca, pois no jogar e no brincar as mesmas
desenvolvem habilidades necessarias para o seu processo de alfabetizacéo e letramento.

Diante do exposto, foram desenvolvidas durante a pratica de estagio, algumas
atividades ludicas articuladas aos contetdos de Arte, Lingua Portuguesa e Matematica de
forma que ndo se fragmentassem essas areas de conhecimento e que pudessem
desenvolver as funcdes psiquicas superiores dos alunos.

Antes do inicio da pratica de estagio, realizou-se a leitura do Projeto Politico
Pedagégico da instituicido escolar, bem como o conhecimento de suas dependéncias fisicas
e do trabalho da coordenacéo pedagogica.

O Projeto Politico Pedagdgico (2007), apresenta discussfes sobre a concepc¢édo de
infancia, de desenvolvimento humano, de ensino e aprendizagem, de sociedade, de
educacdo, bem como as caracteristicas socioeconémicas das familias dos alunos que
freqientam a instituicao.

Nas leituras realizadas, percebeu-se a importancia e a responsabilidade do professor
para estimular e propiciar as criangas ao seu desenvolvimento integral, evidenciando que a
brincadeira constitui-se como uma das linguagens mais significativas das criancas, por

mobilizar capacidades intelectuais, afetivas e sociais para sua realizacéo.

O brincar revela a estrutura do mundo da crianga, como se organiza o0 seu
pensamento, as questdes que ela se coloca como vé o mundo a sua volta.
Na brincadeira, a crianca explora as formas de interacdo humana, aprende
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a lidar com a espera, a antecipar a¢des, a tomar decisdes, a participar de
uma acéo coletiva (BRASIL, 2007, p. 9).

Apés a leitura do Projeto Politico Pedagogico, foram realizadas observacdes na
escola e na sala de aula do 1° ano do Ensino Fundamental. Durante as observacoes, pode-
se conhecer a realidade da sala e a pratica pedagdgica nela desenvolvida. A educadora
conta com o apoio de uma professora auxiliar, iniciando todos os dias de aula com
atividades de rotina, como a verificacdo do calendario, do tempo e a quantidade de alunos
gue estdo presentes.

As atividades desenvolvidas com as criancas, baseavam-se na utilizacdo das
cartilhas, leitura de textos, separacdo silabica e exercicios de memorizagdo, nédo
demonstrando a funcdo social dos conteldos trabalhados, desconsiderando a importancia
das atividades ludicas no processo de aprendizagem.

Percebeu-se assim, que toda essa situagdo acabava interferindo nas atividades
apresentadas as criancas e consequentemente em seu desenvolvimento no processo de

alfabetizacéo e letramento.

METODOLOGIA

Diante do exposto, a pratica de estagio teve por método de abordagem tetrica a
perspectiva Histdrico-Cultural. De acordo com Gasparin (2002), nesta perspectiva a tarefa
do professor consiste em trabalhar o conteddo cientifico e compara-lo com o cotidiano, de
forma que os alunos, ao realizarem a mesma ac¢éao do professor, “[...] através das operacdes
mentais de analisar, comparar, explicar, generalizar etc., apropriem-se dos conhecimentos
cientificos e neles incorporem os anteriores, transformando-os também em cientificos,
constituindo uma nova sintese mais elaborada”. (GASPARIN, 2002, p.58).

Vygotsky (2000), enfatiza a importancia da mediacdo para o desenvolvimento da
crianca, assim, o professor parte do conhecimento que os alunos ja possuem sobre o
conteldo a ser trabalhado, ou seja, enquanto mediador do conhecimento, trabalhara na
zona de desenvolvimento proximal da crianga, para que esta se aproprie do conhecimento
cientifico sistematizado.

Segundo Vygotsky (2000), a zona de desenvolvimento proximal caracteriza o
desenvolvimento mental prospectivo do docente e do discente, ou seja, trata-se de um
estagio do processo de aprendizagem em que o aluno necessita da ajuda de uma pessoa

mais experiente que saiba o conteddo que esta sendo trabalhado. Enquanto a zona de
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desenvolvimento real caracteriza o desenvolvimento mental retrospectivamente, isto €, o
educando ja consegue fazer as atividades sem necessitar da ajuda de outras pessoas.

A zona de desenvolvimento proximal que Vygotsky (2000), enfatiza como sendo
importante para elaborar dimensfes do aprendizado escolar, permite “delinear o futuro
imediato da crianca e seu estado dinamico de desenvolvimento, propiciando o acesso nao
somente ao que ja foi atingido através do desenvolvimento, como também aquilo que esta
em processo de maturacdo” (VYGOTSKY, 2000, p. 113).

Com base no que a perspectiva Histdrico-Cultural enfatiza, todas as atividades foram
planejadas de maneira a considerar o saber anterior da criangca como ponto de partida para
0 seu desenvolvimento, cumprindo com a funcéo do professor, que de acordo com Gasparin
(2002), “consiste em aprofundar e em enriquecer essas concepcgles, ou retifica-las,
esclarecer as contradi¢cdes, reconceituando os termos de uso diario”. (GASPARIN, 2002, p.
20).

Dessa forma, a pratica de estagio desenvolvida teve como objetivos articular os
jogos e as brincadeiras aos conteldos escolares; propiciar as criangas o conhecimento
sobre 0 uso social da leitura e da escrita; estimular a sensibilidade, a percepcédo e a andlise
critica por meio da Arte e desenvolver o raciocinio l6gico e o pensamento abstrato através

de atividades matematicas.

APRESENTACAO DOS DADOS ARTICULADOS A FUNDAMENTACAO TEORICA

Durante as observaces constatou-se que os alunos s6 queriam pintar desenhos
prontos, reclamando constantemente que ndo sabiam desenhar. Dessa forma, procurando
interferir nesta realidade e trabalhar a Arte no contexto dos educandos, a pratica de estagio
iniciou-se com a proposta dos alunos desenharem por meio de observacdo seu sapato.
Inicialmente solicitou-se que fechassem os olhos e desenhassem a partir da observacéo
realizada. Na sequiéncia, pediu-se para que, de olhos abertos, desenhassem o mesmo
objeto e depois de prontos, que comparassem os dois desenhos. A partir desta atividade, os
educandos perceberam que cada um desenha de uma determinada maneira e ficaram
satisfeitos com o resultado de sua producdo. De acordo com Buoro (2001), a satisfacdo dos
alunos com o resultado obtido € muito importante e leva-los a observar os objetos reais
propiciou a percepc¢éo de que cada um fez um desenho diferente, ndo s6 porque o ponto de
vista era diferente, mas porque cada um tem uma forma prépria de desenhar.

Esta atividade teve por objetivos estimular a percepcéo visual, bem como propiciar a

comparagédo, a observacdo e a capacidade de abstracdo dos educandos. De acordo com
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Buoro (2001), a Arte contribui para o desenvolvimento dessas capacidades, tdo importantes

para a aprendizagem da crianca.

[...] a arte € uma forma de o homem entender o contexto ao seu redor e

relacionar-se com ele. O conhecimento do meio é basico para a
sobrevivéncia, e representa-lo faz parte do proprio processo pelo qual o ser
humano amplia seu saber.

Esse processo de conhecimento pressupbe o desenvolvimento de
capacidades de abstracdo da mente, tais como identificar, selecionar,
classificar, analisar, sintetizar e generalizar. Tais habilidades sdo ativadas
por uma necessidade intelectual existente na prépria organizacdo humana
(BUORO, 2001, p. 20 — 21).

Ainda considerando a importadncia da Arte para o desenvolvimento dos alunos,
realizou-se a atividade de releitura da obra de arte “Feira” (1924), de Tarsila do Amaral, com
0 objetivo de estimular a criatividade e desenvolver um olhar critico dos educandos.
Inicialmente pediu-se para que os alunos observassem a obra, depois descrevessem o que
haviam visualizado. Apés a descricdo, foram informados sobre a biografia da artista e na
sequéncia realizou-se a discusséo sobre os elementos da linguagem plastica. Em seguida,
foram estimulados a produzir uma releitura da obra observada.

Ao término da atividade, percebeu-se que as discussdes permitiram que as criancas
refletissem sobre o contelido trabalhado. Isso ficou evidente no trabalho realizado a partir da
releitura, pois as criancas enfatizaram em suas producfes os artigos que eram vendidos na
feira e no supermercado de seu bairro, por meio dos conhecimentos da linguagem plastica
aprendidos anteriormente, o que demonstrou a ampliacdo de seu conhecimento de mundo.

A partir dos trabalhos realizados, iniciou-se uma conversa sobre a feira do produtor
realizada no bairro semanalmente, discutindo sobre os produtos vendidos e seus precos.
Discutiu-se também sobre os artigos vendidos em supermercados e a importancia de
comparar 0s precos no momento da compra. De acordo com Ruiz e Bellini (2001), a
Matematica esta presente no dia-a-dia, como na data de nascimento, na idade, na hora, no
dia, no més, no ano, no salario, na temperatura, nos precos dos produtos da feira, no
supermercado, no telefone; enfim, onde houver nimero a matematica esta presente. Dessa
forma, pediu-se para que as criancas fizessem com ajuda dos pais, uma pesquisa do custo
de alguns produtos encontrados nos supermercados, evidenciando a presenca da
matematica em seu cotidiano.

Os resultados obtidos nesta atividade foram bastante positivos, pois todas as
criancas participaram expondo os pre¢os pesquisados e que deveriam ser colocados nos

produtos. No momento da soma, os alunos ficaram entusiasmados em expor os resultados
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obtidos, demonstrando eficiéncia e rapidez na resolucéo da atividade proposta, confirmando

assim, o exposto por Ruiz e Bellini (2001):

A matematica possibilita o desenvolvimento das faculdades intelectuais por
meio do pensamento légico e do raciocinio, além de capacitar para a
resolucdo de problemas de ordem préatica, com eficiéncia e rapidez. E uma
ciéncia exata que estuda numeros, operacdes, espaco, formas, medidas,
estatistica e que pode desenvolver conhecimento e a capacidade de
raciocinio (RUIZ e BELLINI, 2001, p. 69).

Ainda trabalhando com o mesmo tema, realizou-se a brincadeira feira do produtor.
As criancas foram divididas em grupos de vendedores e compradores dos produtos da feira,
determinando-se como regra que umas inicialmente seriam os vendedores e depois seriam
0s compradores.

Os resultados obtidos durante a brincadeira foram positivos, uma vez que, as
criancas por meio dessa atividade perceberam que a Matematica esta presente em seu
cotidiano, sendo estimuladas em sua capacidade de percepcdo, memorizacdo e
socializacao, vivenciando por meio da brincadeira, situacées de sua vida diaria.

Vygostky (2000) evidencia que é através de uma situacao imaginaria que a crianca
desenvolve o pensamento abstrato, bem como que é no final do desenvolvimento da pré-
escola que surgem as regras e quanto mais rigidas elas sao, maior sera a exigéncia de
atencdo da crianga, maior a regulagéo da atividade dela, assim mais tenso e agudo torna-se
0 brinquedo.

Com bases na discussédo de Vygostky (2000), percebe-se a importancia que as
brincadeiras e os jogos com regras possuem para o0 desenvolvimento da crianca. Nesta
perspectiva Galvdo (2008) afirma que ao brincarem ou jogarem as criangas, “precisam
interagir com ‘alimento cultural’, isto &, linguagem e conhecimento” (GALVAO, 2008, p. 41,
aspas do autor.), bem como que o ritmo pelo qual estas se desenvolvem nunca ocorre de
forma linear, ou seja, o desenvolvimento da crianca € sempre marcado por rupturas,
retrocessos e reviravoltas.

Tendo por base a contribuicdo dos jogos e brincadeiras para o processo de
alfabetizacdo e letramento, pretendeu-se durante toda a pratica de estagio trabalhar com
atividades lidicas que auxiliassem as criancas a inserirem-se no mundo letrado e na
aquisicao do cédigo da lingua escrita, uma vez que, segundo Soares (2004), o letramento é
a participacdo das criancas em experiéncias variadas com a leitura e a escrita. E 0
conhecimento e interacdo com diferentes tipos e géneros textuais de material escrito, ou

seja, o individuo letrado é aquele que ja conhece a funcdo social que esta exerce.
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Assim, com o intuito de trabalhar o processo de alfabetizacdo de forma associada ao
processo de letramento, continuando as discuss@es promovidas a partir do trabalho com a
obra “Feira”, foram realizadas algumas atividades com o objetivo de desenvolver o processo
de alfabetizagéo e letramento.

Segundo Soares (2004), a alfabetizacdo é a consciéncia fonoldgica e fonémica, é a
habilidade de codificacdo e decodificagcdo da lingua escrita, ou seja, a alfabetizacédo € o
processo de aquisicdo do codigo da escrita. Nesse sentido, durante o momento das
atividades de leitura e de escrita, foi possivel perceber que a maioria das criancas ja
estavam alfabetizadas, uma vez que, participaram falando a ordem alfabética e as letras
necessarias para a escrita correta das palavras.

Essas atividades possibilitaram trabalhar a alfabetizacdo e letramento de forma
indissociada, permitindo uma aprendizagem significativa e contextualizada com a realidade

das criangas, pois de acordo com Soares (2004),

Dissociar alfabetizacdo e letramento € um equivoco porque, no quadro das
atuais concepgdes psicologicas, linglisticas e psicolinglisticas de leitura e
escrita, a entrada da crianca (e também do adulto analfabeto) no mundo da
escrita ocorre simultaneamente por esses dois processos: pela aquisicao do
sistema convencional de escrita — a alfabetizacao — e pelo desenvolvimento
de habilidades de uso desse sistema em atividades de leitura e escrita, nas
praticas sociais que envolvem a lingua escrita — o letramento. N&do s&o
processos independentes, mas interdependentes, e indissociaveis [...]
(SOARES, 2004, p. 14).

Foi no sentido de trabalhar a alfabetizacdo e o letramento associados a disciplina de
Matematica, bem como de propiciar o desenvolvimento das noc¢des de quantidade por meio
de jogos e brincadeiras, que se viu a importancia de propor atividades, como a de
confeccionar o jogo de dominé de caixas de leite e deixar com que as crian¢as jogassem
apos terem sido enfatizadas as regras, uma vez que, segundo Leontiev (1988), os jogos
contribuem para o desenvolvimento cognitivo da crianca principalmente quando eles

envolvem regras, pois:

[...] tragcos extremamente importantes de personalidade da criangca séo
desenvolvidos durante tais jogos e sobretudo, sua habilidade em se
submeter a uma regra, mesmo quando um estimulo direto a impele a fazer
algo muito diferente. [...] Dominar as regras significa dominar seu proprio
comportamento, aprendendo a controla-lo aprendendo a subordina-lo a um
propésito definido (LEONTIEV, 1988, p. 138-139).

Durante a realizacdo do jogo de domind, percebeu-se o quanto sdo importantes os

jogos e as brincadeiras, para a socializagao, o respeito as regras, bem como no processo de
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aprendizagem, pois as criancas aprenderam brincando conteldos das areas de Lingua
Portuguesa, Arte e Matematica, de forma interligada e contextualizada.

Partindo da premissa que a geometria desenvolve nos alunos habilidades
importantes e necessarias para o processo de alfabetizacédo e letramento, foram realizadas
atividades com o objetivo de possibilitar o desenvolvimento do raciocinio geomeétrico, pois de
acordo com Souza et al. (2003), “O pensar geométrico € o conjunto de algumas habilidades
de pensamento que podem ser desenvolvidas desde que trabalhadas sistematicamente”.
(SOUZA et al., 2003, p.3). Esse trabalho dirigido exige que o aluno tenha oportunidade de
perceber as formas geomeétricas, representar as figuras geométricas, construindo-as e
concebendo-as por meio da criagdo de objetos e formas.

Ainda com o objetivo de desenvolver o raciocinio geométrico, trabalhou-se com o
jogo de quebra-cabeca Tangram, visto que segundo Souza et al. (2003), o Tangram ajuda a
desenvolver os conceitos das figuras geométricas, bem como ajuda a estabelecer regras
gue ndo podem ser quebradas, uma vez que, “as regras desse jogo consistem em usar as
sete pecas em qualquer montagem, colocando-as lado a lado sem sobreposi¢cdo” (SOUZA
et al., 2003, p. 1). O quebra-cabeca pode ser utilizado como apoio ludico, pelo fato de
oferecer aquele que brinca um envolvente desafio.

De acordo com os autores, o Tangram esta sendo bastante utilizado nas aulas de
Matematica, pelo motivo das formas geométricas que o compdem permitirem que 0s
professores explorem o material de diversas maneiras. Ele pode ser utilizado como apoio ao
trabalho de alguns conteldos especificos, ou como forma de propiciar o desenvolvimento de
diversas habilidades mentais, possibilitando ainda, a conexdo entre as areas de
conhecimento da Matematica, da Arte e da Lingua Portuguesa.

Foi, entdo, no sentido de trabalhar de forma interdisciplinar, que iniciou-se as
atividades utilizando o Tangram. Assim, apds ouvirem a lenda do referido jogo, os alunos
manusearam suas pecas, montaram figuras e na sequéncia produziram um texto. Segundo

Cagliari (1998) é importante incentivar as criancas na producéo de textos espontaneos, pois:

Quando as criancas se pdem a redigir textos espontaneos, mesmo que nao
saibam quase nada sobre o funcionamento do sistema da escrita, €, menos
ainda, a respeito da ortografia das palavras, nota-se que escrevem com
uma grafia muito idiossincratica (individual). Apesar disso, os textos tém um
certo sabor interessante e, do ponto de vista do valor, sdo no minimo
razoaveis (CAGLIARI, 1998, p. 225).

Assim, durante a atividade desenvolvida, percebeu-se que algumas criancas tiveram

dificuldades em montar as figuras propostas e produzir o texto, mas de modo geral, tiveram
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producdes textuais bastante significativas, bem como diferentes tentativas de montagem
utilizando o jogo do Tangram.

Nesse sentido, diversas brincadeiras foram realizadas, com o objetivo de propiciar o
desenvolvimento das habilidades psicomotoras, estimulando a agilidade e a coordenacdo
dos movimentos.

Para Fonseca (2007) a psicomotricidade € uma técnica que pelo recurso ao corpo e
ao movimento, se dirige ao ser humano na sua totalidade, no qual visa a fluidez do corpo no
envolvimento. O seu fim é permitir melhor integracdo e melhor investimento da
corporalidade, maior capacidade de situar-se no espaco, no tempo e no mundo dos objetos,
facilitando e promovendo melhor harmonizagédo na relacdo com o outro, ou seja, para o
autor a psicomotricidade é uma forma de incluir métodos expressivos e de relaxamento as
atividades ludicas.

Diante do exposto, os resultados obtidos com a realizacdo das brincadeiras foram
positivos, pois conseguiu-se trabalhar a psicomotricidade com todas as criangas, que
entenderam a proposta da atividade e se exercitaram bastante.

Por meio do desenvolvimento do projeto, pode-se verificar que 0s jogos e
brincadeiras possibilitam grandes contribuicbes para o desenvolvimento da crianga no
processo de alfabetizacdo e letramento. Segundo Brasil (2007), existem inameras
possibilidades de incorporar a ludicidade na aprendizagem, mas para que uma atividade
pedagdgica seja ludica, € importante que se permita a fruicdo, a decisao, a escolha, as
descobertas, as perguntas e as solugdes por parte das criancas, pois do contrario sera
compreendida apenas como mais um exercicio. No processo de alfabetizacao, por exemplo,
jogos de rima, lotos com palavras, jogos de memoria, palavras cruzadas, entre outras
atividades, constituem formas interessantes de se aprender brincando. Desse modo,
considerou-se importante aliar a ludicidade durante as praticas, por potencializar-se as
possibilidades de aprender ao prazer das criangas no processo de conhecer.

A pratica realizada permitiu a constatacdo da importadncia do professor como
mediador no processo de ensino e aprendizagem. A partir das atividades realizadas foi
possivel propiciar as criangas o conhecimento dos contelidos da Lingua Portuguesa, de Arte
e de Matematica, articulados a ludicidade proporcionada pelos jogos e brincadeiras.

Percebeu-se que o brincar e o jogar constituem-se como importantes fontes de
desenvolvimento e aprendizagem, possibilitando ao aluno apropriar-se de conhecimentos e
habilidades no ambito da linguagem, da cognicéo, dos valores e da sociabilidade. Ou seja, é

no brincar e no jogar que as criangas vao se constituindo como agentes de sua experiéncia
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social, organizando com autonomia suas ag¢ées e interagdes, elaborando planos e formas de

acOes conjuntas, criando regras de convivéncia social e de participacao.

CONSIDERAGCOES FINAIS

As praticas realizadas possibilitaram a articulacdo dos jogos e brincadeiras, com as
areas de conhecimento da Arte, Matematica e Lingua Portuguesa de forma interdisciplinar,
permitindo verificar o quanto é importante trabalhar a unidade entre teoria e pratica, bem
como é preciso planejar atividades voltadas para a realidade dos alunos, para conseguir
atingir os objetivos estabelecidos no processo de ensino e aprendizagem.

As dificuldades encontradas durante o desenvolvimento das atividades, sem dulvida
foram muitas, principalmente pelo fato das criancas ndo estarem habituadas a uma pratica
gque permitisse sua participacdo com suas opinides e com oportunidades de expressao.
Assim, as criancas puderam desenvolver praticas, antes nédo vivenciadas, em uma rotina
gue propiciou autonomia e interagdo entre as mesmas.

Faz-se necessario ressaltar que os processos de desenvolvimento e de
aprendizagem envolvidos no jogar e no brincar contribuiram de forma significativa nos
processos de apropriacdo do conhecimento, uma vez que, quando as criangas durante as
atividades ladicas, foram submetidas a respeitarem regras, aprenderam a dominar seu
proprio comportamento, desenvolveram o pensamento abstrato, a percepcdo visual, o
autocontrole, a observacéo e a memorizagdo. Sendo assim, pode-se constatar que 0s jogos
e brincadeiras foram utilizados como importantes instrumentos pedagégicos para o
desenvolvimento dos alunos nas habilidades fisicas, cognitivas, afetivas e sociais.

Assim, entende-se a grande responsabilidade que o professor deve ter com a
educacao de seus discentes, uma vez que, o verdadeiro papel do educador é o de fazer
com que os alunos, por meio de mediacbes, se apropriem do conhecimento cientifico,

sistematizado, contribuindo assim para uma educacao transformadora.
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