CAPITULO 2

O PROCESSO DE APRENDIZAGEM NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL E A LUDICIDADE: ACABOU A BRINCADEIRA?
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1 INTRODUCAO

Em nossa trajetoria docente, frequentemente nos confrontamos com a
dificuldade que as criancas tém em realizar tarefas macantes e repetitivas e na maioria
das vezes pouco ludicas durante seu percurso escolar (folhinhas, cépias de texto,
etc.). Essa metodologia traz para a crian¢a dos anos iniciais um processo rotineiro que
normalmente ird acompanhé-las nos demais niveis escolares e porque ndo se dizer
na vida académica também. E comum perceber que o processo de ensino-
aprendizagem se da apenas por repeticdo e memorizacao, transformando as aulas
desinteressantes e contribuindo para a desconcentracdo do corpo discente das
propostas e atividades sugeridas.

No que se refere a alfabetizacao das criangas, ndo podemos esquecer que para
o aprendizado precisamos de estimulos e que cada sujeito tem um tempo diferente
para a sua compreensao. Neste cendrio, 0s jogos podem ser instrumentos de auxilio
neste processo, ja que brincamos desenvolvemos novas habilidades para a
construcéo da aprendizagem significativa. Sobre a ludicidade, Kishimoto (2011, p.41)

afirma que:

Quando as situacdes lidicas sao intencionalmente criadas pelo adulto com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimenséo educativa.
Desde que mantidas as condi¢cfes para a expressao do jogo, ou seja, a acéo
intencional da crianca para o brincar, o educador esta potencializando as
situacdes de aprendizagem.

Percebemos que os jogos e brincadeiras sdao mais trabalhados na educacéo
infantil, e quando a crian¢a passa para 0s anos iniciais hd uma grande reducéo dessas

atividades, fazendo com que as aulas sejam cansativas e desinteressantes. Pensando
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nesses aspectos, esta pesquisa tem por intuito suscitar o debate sobre a ludicidade
engquanto estratégia metodoldgica no processo de alfabetizagéo.

Com relag&o a arquitetura do artigo, apos esta breve introducao, apresentamos
a metodologia da pesquisa realizada, seguida do seu referencial tedrico. Na
sequéncia, constam as analise e discussao dos dados e, por ultimo, as consideracoes

finais e referéncias que embasaram a discussao.

2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para realizar a pesquisa é de cunho qualitativo, definida
por Gil (2008) como aquela que ndo necessita de calculos mateméaticos tampouco
estatisticas na analise de seus resultados. Segundo o autor, a pesquisa qualitativa
tem uma abordagem mais subjetiva, levando em conta também a vivéncia do
pesquisador.

Com relacao as etapas do trabalho, também nos guiamos em Gil (2008, p. 133),
cujo autor esclarece que é necessario que sigamos etapas bem definidas para a
realizacdo de uma pesquisa cientifica, quais sejam: “a reducdo dos dados, a
categorizagdo desses dados, sua interpretagdo e a redacédo do relatério”. Assim,
seguindo as orientacdes do autor citado, a primeira etapa consistiu em realizar uma
busca por material relacionado a teméatica em fontes cientificas como artigos de
revistas indexadas e livros do acervo da biblioteca da universidade que abrigou a
pesquisa, bem como do acervo pessoal das autoras.

A categorizagdo dos dados e o trabalho de interpretagéo foram realizados de
maneira simultanea, posto que, a medida em que o material ia sendo selecionado de
acordo a sua aderéncia ao objetivo, também ja se ia realizando a andlise e discusséo
do material selecionado, a luz da teoria. A redacao deu-se de forma coletiva, por meio
do recurso google drive, que permite a interacdo sincrona e assincrona no processo

de escrita coletiva.

3 REFERENCIAL TEORICO

Realizando atividades colaborativas na alfabetizacdo e reforco de alunos

retidos no 3° ano (séries iniciais), nos confrontamos com a dificuldade que a crianca
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tem em realizar tarefas tradicionais e na maioria das vezes pouco ludicas. Essas
atividades acabam trazendo para a crianca do terceiro ano um processo rotineiro e
para os alunos com dificuldades no aprendizado tornam-se ainda mais complexas.
Nesse sentido, percebemos que brincadeiras e jogos apresentam-se como uma
estratégia cativante para o desenvolvimento do processo cognitivo e aprendizado aos

alunos das séries iniciais. Como explica Kishimoto (2003, p. 13),

O jogo como promotor de aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como aliado importante para o ensino, ja
gue coloca o aluno diante de situagdes ludicas como o jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos contelidos culturais a serem vinculados na
escola.

Percebemos, ainda, que os jogos e brincadeiras sdo mais trabalhados na
educacdo infantil e quando a crianca passa para 0s anos iniciais ha uma grande
reducdo dessas atividades, fazendo com que as aulas sejam cansativas e
desinteressantes. Por outro lado, a utilizacdo de atividades ludicas como jogos,
brincadeiras e muasica, permite um desenvolvimento mais natural, posto que o brincar

€ parte inerente a infancia. Portanto,

Por trds da brincadeira estao as alteracdes das necessidades e as alteracdes
de carater mais geral da consciéncia. A brincadeira é fonte do desenvolvimento
e cria a zona de desenvolvimento iminente. A acdo num campo imaginario,
numa situacdo imagindria, a criacdo de uma intencéo voluntaria, a formacao
de um plano de vida, de motivos volitivos — tudo isso surge na brincadeira,
colocando-a num nivel superior de desenvolvimento [...]. Somente nesse
sentido a brincadeira pode ser denominada de atividade principal, ou seja, a
gue determina o desenvolvimento da crian¢a (VIGOTSKI, 2008, p.35).

Transformar uma colher em um helicoptero, um avido ou carro de policia para
alimentar uma crianga, por exemplo, é um faz de conta que cria um ambiente ludico
para essa crianca realizar com prazer o que o adulto deseja. Na maioria das vezes o
resultado é satisfatério e posteriormente a isso é possivel obter mais um importante
passo no desenvolvimento e aprendizado dessa criangca. Segundo Vygotsky (1998,
p. 34), “o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianga. E através do
jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da

concentracao”.
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Se as brincadeiras, jogos e o faz de conta se fizeram presentes no cotidiano
das criancas durante o periodo da educacao infantil, em que momento se perde essa

virtude nas séries iniciais?

3.1 A ludicidade como estimulo a alfabetizacao

Antes de falarmos sobre a ludicidade, precisamos entender a diferenca entre
brincadeira, jogo, brinquedo e atividade ladica, termos definidos por Adriana

Friedmann como:

Brincadeira refere-se a a¢é@o do brincar, ao comportamento espontaneo que
resulta de uma atividade nado estruturada; jogo é compreendido como uma
brincadeira que envolve regras; brinquedo é utilizado para designar sentido
de objeto de brincar; atividades ludica abrange, de forma mais ampla, os
conceitos anteriores (FRIEDMANN, 1996, p.12).

De acordo com Kishimoto (2005) antigamente o0 jogo era usado apenas como
uma forma de recreacédo para as criangas e somente a partir do século XX este recurso
foi inserido como material pedagdgico para auxiliar e ser um aliado na construcdo da
aprendizagem de forma estimulante. Dessa forma compreendeu-se que, tornando as
aulas ludicas, conseguimos desenvolver caracteristicas como “espontaneidade,
improdutividade, transito entre a realidade externa e interna, interatividade,
simbolismo  constantemente  recriado, desafio e instigacdo, mistério,
imponderabilidade e surpresa” (FORTUNA, 2000, p.157).

Quando falamos em alfabetizacdo, isso nos remete a refletir sobre o desafio de
aprender a ler e escrever que a crianca enfrenta nos anos iniciais. Neste sentido, “ler
€ uma tarefa dificil no comecgo, muito dificil. O nosso cérebro evoluiu para a linguagem
falada, mas ler e escrever sao invenc¢des muito recentes (no que se refere a evolugéo),
e nao habilidades que a maioria das criangas adquire instintivamente” (ELIOT, 2013,
p. 204). Portanto, é essencial que essa fase seja realizada de forma prazerosa e
estimulante, durante a qual o professor deve propiciar atividades ludicas para que
esse processo ocorra da forma mais natural possivel.

Sobre a ludicidade como recurso pedagoégico para a fase da alfabetizacgéo,
Vygotsky (2007, p.134) explica:

O desenhar e brincar deveriam ser estagios preparatérios ao desenvolvimento
da linguagem escrita das crian¢as. Os educadores devem organizar todas
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essas ac¢des e todo o complexo processo de transicdo de um tipo de linguagem
escrita para outro. Devem acompanhar esse processo através de seus
momentos criticos até o ponto da descoberta de que se pode desenhar ndo
somente objetos, mas também a fala. Se quiséssemos resumir todas essas
demandas préticas e expressa-las de uma forma unificada, poderiamos dizer
0 que se deve fazer é, ensinar as criancas a linguagem escrita e ndo apenas
a escrita de letras.

Ainda conforme Vygotsky (2007), para que a aprendizagem ocorra precisamos
trabalhar a partir da Zona de Desenvolvimento Proximal (0 que a crianca ja sabe ),
para alcancarmos a Zona de Desenvolvimento Real (expandir os conhecimentos
prévios através estimulos), estando relacionado com a sua interagdo com 0 meio e
com os outros. Esse desenvolvimento cognitivo se d4 do meio social para o individual,

modificando o seu meio, e sendo modificado por ele.

3.2 A brincadeira € uma simulacdo da vida adulta

A brincadeira é coisa séria. De acordo com Martins, Jung e Quadros da Silva
(2018), a importancia da brincadeira e da ludicidade de uma maneira geral, esta
diretamente relacionada a projecdo que a crianca faz de atitudes da vida adulta. Em
outras palavras, o brincar € como se fosse um ensaio para a vida adulta.

Por outro lado, Piaget (1967, p. 32) explica que “0 jogo ndo pode ser visto
apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral”. Winnicott (1975),
dird que a ludicidade, o jogo e a descontracdo estdo relacionadas ao prazer, fator que
se torna um grande facilitador da aprendizagem.

Dessa forma, a brincadeira prepara para a vida adulta também na medida em
gue oportuniza a convivéncia e as relacdes com os demais. Neste sentido, explica

que:

[...] a construcado social do individuo é uma histéria de relagdes com outros,
através da linguagem, e de transformag¢des do funcionamento psicolégico
constituidas pelas interacfes face-a-face e por relagdes sociais mais amplas
(que configuram lugares sociais, formas de insercdo em esferas da cultura,
papéis a serem assumidos etc.). (GOES, 2000, p. 39).

O pensamento da autora vai ao encontro do que explica Vygotsky (2008),
guando o autor explica que a brincadeira € uma experiéncia social. Por outro lado, o
mesmo adverte que, mesmo a brincadeira sendo mais comum na pré-escola, ela ndo

pode ser ignorada no periodo escolar. Dessa forma, argumenta que:
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Na idade escolar, a brincadeira ndo morre, mas penetra na relacdo com a
realidade. Ela possui sua continuacao interna durante a instrugédo escolar e
os afazeres cotidianos (uma atividade obrigatoriamente com regras). Toda a
andlise da esséncia da brincadeira demonstrou-nos que, nela, cria-se uma
nova relacao entre o campo semantico, isto €, entre a situagcao pensada e a
situagéo real. (VYGOTSKY, 2008, p. 36)

Nas palavras do autor percebemos que, apesar de que as brincadeiras tomam
uma dimensao distinta a partir das séries de alfabetizacdo, ndo podemos deixar de

compreender que a ludicidade tem um importante papel em toda a fase escolar.

3.3 Andlise e discussao dos dados

Tudo isso nos leva a refletir sobre: O que aprendi com brincadeira na minha
infancia? Como 0s jogos e brincadeiras podem contribuir para a autonomia? Nos

tOpicos a seguir realizamos a andlise e a discussdo deste tema.

3.4 A relacao entre ludicidade e autonomia

A ludicidade, o jogo e a brincadeira ndo podem ser vistos apenas como forma
de entretenimento das criancas e de consumo de energia, como vimos com Piaget
(1967). Eles séo estratégias altamente eficientes na construcdo da autonomia da
crianga, por isso a aplicacdo desses recursos em sala de aula e essa troca de
experiéncias auxiliam em seu desenvolvimento cognitivo, na sua criatividade e nas
suas percepcdes. Essas praticas proporcionam autonomia, desenvolvimento social e
interacdo com as demais criancas da turma, aproximando-0s a convivéncia em grupo
e tornando as mesmas protagonistas na construcdo de seu aprendizado. Como
podemos perceber, a ludicidade auxilia para que as mesmas se tornem adultos que
consigam tomar decisdes, encontrar a melhor forma de agir para a resolugéo de um
problema, sabendo respeitar os demais individuos do seu convivio, obtendo assim
seu espaco no meio social.

As atividades ludicas nos propiciam trabalhar de forma interdisciplinar em sala
de aula, agucando a curiosidade, a criatividade e o desenvolvimento do senso critico.
Podemos brincar com as palavras para um melhor desempenho na alfabetizacao que,
por sua vez trara um bom retorno em relacao a resolucao de problemas matematicos.

Estes, por sua vez, podem estar interligados a ciéncias, histéria e geografia,
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possibilitando aprendizagens mudultiplas através da troca de conhecimentos e
percepcdes feitas pela turma, e assim formando um ciclo para o desenvolvimento
cognitivo do aluno em sua totalidade.

O artigo 7° da Declaracdo dos Direitos das Criancas, reafirma o direito da
crianga ao brincar: “a crianga tera ampla oportunidade para brincar e divertir-se,
visando os propositos mesmos da sua educacédo” (ONU, 1959). Dessa forma, temos
como dever propiciar o cumprimento desse direito para o desenvolvimento pleno,
integral e com autonomia, por meio de atividades ludicas que propiciem a expansao

de seu raciocinio e suas potencialidades.

3.5 0jogo como estratégia pedagodgica

Como podemos perceber, € normal que a partir do primeiro ano do Ensino
Fundamental os jogos e as brincadeiras passem a ter regras um pouco diferentes,
como ja referimos com Vygotsky (2008). Entretanto, ndo € possivel esquecer da
ludicidade, dos jogos e das brincadeiras enquanto recursos didatico-pedagogicos.

Por outro lado, deve-se lembrar que mesmo as brincadeiras livres possuem
regras. O faz-de-conta, por exemplo, segue um conjunto de regras de comportamento
para cada papel representado. Dessa forma, as atividades ludicas também possuem
um papel importante na constru¢cao da compreensao das regras pelas criancas. Trata-
se, como podemos perceber, de uma estratégia pedagodgica preciosa para a
construcéo das regras e, inclusive, dos limites por parte das criancas.

O jogo e suas regras, segundo Piaget (1969), cumpre um papel importante na
socializacdo da crianca, sendo que as regras devem ser seguidas por todos os
participantes, auxiliando na formacédo de valores éticos e de justica. Os jogos podem
ser desenvolvidos em grupos ou individualmente, estabelecendo uma cooperagéo ou
até mesmo uma competicdo. Dessa forma, o jogo também é utilizado para trabalhar
de forma positiva as angustias e frustragcdes, estimulando a inteligéncia emocional de
saber perder, ganhar e se arriscar.

De acordo com Fortuna (2000, p.157), “a verdadeira contribuicdo que o jogo da
a educacdao € ensina-la a rimar e a aprender com prazer”. Nessa perspectiva, as agdes
pedagogicas devem ter espaco para a construcdo e desenvolvimento ativo da

criatividade e espontaneidade do individuo em relacdo aos objetivos propostos.
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Dessa forma, torna-se imperativo fazer com que a sala de aula se torne um ambiente

de aprendizado significativo e com um desenvolvimento pleno.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa trouxe aspectos fundamentais sobre a brincadeira como estratégia
pedagdgica. Além disso, esta claro que a ludicidade facilita o aprendizado em todas
as idades e se apresenta como estratégia, inclusive, na educacdo e no
desenvolvimento de adultos, seja no ambiente escolar ou ho ambiente institucional.

Dessa maneira, os docentes tém a oportunidade de buscar e desenvolver
novas estratégias e metodologias para que essa aprendizagem seja realizada de
forma significativa. As atividades envolvendo jogos e brincadeiras ndo podem
somente ser usadas como forma de recreacdo, mas sim como uma seéria ferramenta
de formacéo e desenvolvimento do corpo e da mente integral do ser humano, forjando
individuos ativos e criticos.

Assim, as brincadeiras, o0s jogos e o faz-de-conta que se fizeram presentes no
cotidiano das criancas durante o periodo da Educacdo Infantii ndo podem ser
esquecidos nas séries iniciais, pois podem tornar-se uma eficiente estratégia no fazer

pedagdgico.
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