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Resumo

A aprendizagem da lingua materna, por meio da brincadeira, contribui, sobremaneira, para o
desenvolvimento da autoestima e confianga dos discentes, frente as atividades de leitura e
escrita no cotidiano escolar. Destarte, desenvolveu-se uma investigacdo, de carater
exploratorio, por meio de observacdo in loco em 8 (0ito) escolas da rede estadual de ensino da
cidade de Mossoro, Rio Grande do Norte (RN) com o objetivo de analisar a praxis docente no
que concerne a utilizagdo do ladico enquanto instrumento pedagdgico de ensino-
aprendizagem da lingua materna. A fundamentacéo tedrica baseou-se em Coll, Martin, Mauri
(2006), Gauthier (1998), Kishimoto (2000), Luckes (2000), Piaget (1971, 1975), Santos
(2009) e Vygotski (1991). Constatou-se que o trabalho docente, ainda, ndo possibilita a
reflex@o sobre a linguagem, vez que as estratégias didaticas reforcam a prética tradicional de
transcricdo e memorizacdo de regras superficiais. Nesse ambito, o uso de brinquedos e
brincadeiras quase ndo era utilizado nas aulas. Este cenério diverge dos estudos tedricos que
reforcam a importancia do brincar em todo processo socioeducativo da crianca e conferem a
certeza de que o ludico ndo se efetiva na préatica docente, destas escolas, como um aliado ao
ato de aprender.
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Consideracdes I niciais

O debate nacional acerca dainclusdo da crianga como sujeito consciente, responsavel
e participante ativo na sociedade, por meio da educacdo basica, suscita a garantia de acesso
aos saberes necessarios para gque esta integracao ocorra de modo vivaz, hgja vista que, para
iSs0 acontecer € pertinente a compreensao dainfancia e suas necessidades afetivas, cognitivas
e morais.

Para tanto, o uso de estratégias aptas a concorrerem com a diversidade de
metodologias que despontam fora dos muros das escolas € pressuposto fundamental ao
desenvolvimento do “querer” da crianga ficar na escola, instituicdo esta que ndo consegue,

ainda, acompanhar as mudangas tecnol 6gi cas contemporaness.



Assim, dentre os procedimentos didaticos que circundam as salas de aula ressalta-se
a importancia do resgate da ludicidade enquanto instrumento pedagdgico capaz de despertar
interesse nos infantes.

Os ditames legais que referendam a singularidade da crianca frente ao ato de brincar
legitimam a liberdade de realizagdo e participacdo em brincadeiras como pressuposto inerente
a0 aprendizado social, uma vez que o aspecto ludico é repleto de beneficios estabel ecedores
de marcas culturais que subsidiam a construcéo de teorias proprias e um jeito particular de
interagir com o mundo a fim de tentar compreendé-lo, cria-lo, recrié-lo e, aindatransforméa-lo.
(BRASIL, 1990)

Em face dos aspectos supramencionados, desenvolveu-se no ano de 2013, uma
pesqguisa de campo, por meio de observacao participante em 8 (oito) escolas da rede estadual
de ensino no municipio de Mossord, RN, com o objetivo principal de analisar a praxis
docente frente ao ensino-aprendizagem da lingua materna, enfocando as formas de utilizacéo
do ludico como elemento (método/ferramenta) de elaboracdo de conhecimentos pelos
discentes.

A escolha metodol 6gica, deu-se em virtude dos objetivos que impulsionaram essa
investigagdo, uma vez que a observacdo participante proporciona o contato direto com os
sujeitos e a realidade socia, permitindo, ao investigador captar e ementos que emergem das
vivéncias cotidianas em um determinado contexto insitucional, social e cultural. (MINAYO,
2000).

O papd dabrincadeira no desenvolvimento da crianca: uma abordagem psicol 6gica

Segundo as abordagens da psicologia, a infancia é concebida como a etapa das
grandes descobertas, tanto no que se refere a conhecimentos tedricos como experienciais. E
também o periodo de vivéncia nas grandes aventuras gque se iniciam a partir do contato com
os saberes cientificos e culturais que despertam curiosidade e estimulam a busca de respostas
para guestionamentos.

Ser crianca é ter a capacidade de explorar o meio e transforma-lo em uma constante
aventura revestida de descobertas e aprendizados, por isso, Santos (2009) concebe o brincar
como agdo inata da infancia que contribui ativamente no mergulho num mundo novo criado
pelaimaginacgéo infantil.

Muitas pessoas associam 0 significado da palavra “brincar” apenas como um

momento de lazer sem significado para as criancas. O ato de brincar esta para aém de ser



uma simples forma de entretenimento, tendo em vista que, assume a fungcdo de ser uma
estratégia de desenvolvimento intelectual para o sujeito que necessita de estimulo para ter
umavida mais saudavel e divertida

De acordo com Piaget (1971) a atividade ludica é o berco obrigatorio das atividades
intelectuais da crianga, podendo, assim, contribuir para o descobrimento de novas habilidades
e potencialidades.

Kishimoto (2000) defende que a brincadeira e o jogo interferem diretamente no
desenvolvimento da imaginacéo, da representacdo simbdlica, da cognicéo, dos sentimentos,
do prazer, das relacbes, da convivéncia, da criatividade, do movimento e da autoimagem dos
individuos. Assim, o ato de brincar € de grande valor na constru¢do do conhecimento, por
permitir que a crianca explore seu mundo interior e descubra os elementos externos em i,
exercite a socializagdo e adquira qualidades fundamentais para seu desenvolvimento fisico e
mental.

Um olhar Winnicottiano sobre brincar o aponta como um ato de comando humano de
imensuravel valor, pois além de propiciar prazer, auxilia alidar com angustias e aformular o
desenvolvimento de uma personalidade humana sadia. (WINNICOTT, 1975)

E interessante apontar a relevancia do brincar com o brinquedo, pois o seu
simbolismo é o fator determinante a ludicidade veiculada por meio do seu uso. Segundo
Vygotsky (1991), o brinquedo é um instrumento que interliga pensamento e imaginacgao, esta
relacdo veicula a ampliacdo de aprendizagens devido aos incentivos externos que esses
objetos representam, por exemplo, uma boneca permite que a crianga imagine-se Como a mée,
mostra regras, comportamentos maternais e tudo que engendra essa categoria familiar.

Em decorréncia da perspectiva piagetiana (PIAGET, 1971, 1975), o aspecto ladico
corresponde as fases do desenvolvimento infantil porque estdo intrinsecamente relacionados
com o processo de maturacdo infantil. Como a crianga cresce, tanto em sua estrutura fisica
como mental, constata-se haver um entrelacamento entre as etapas, observa-se 0
desenvolvimento de um processo de autonomia e, concomitante a isso, a inser¢céo de novas
brincadeiras em seu contexto. Isto faz com que o ato de brincar ou os brinquedos escolhidos
paratal finalidade priorizem o desenvolvimento cognitivo.

Ao passo de entender a criangca enquanto ser historico, social e cultura e as
brincadeiras como aspecto basico no processo de maturagdo, nada mais justo do que defender
a insercdo das diversas formas de brincadeiras, brinquedos e jogos como contributos ao
processo de ensino-aprendizagem. E conciso acreditar que brincar com as criangas ndo é

perda de tempo e ssim a melhor forma de desenvolvimento humano. Vygotsky (1991) afirma



gue as brincadeiras correspondem a representatividade do acervo cultural dainfancia, fonte de
estimulo a0 crescimento, portanto, aprender brincando é uma via de sustentacdo para a
educacao.

O uso da ludicidade se propde ao paradigma do aprender brincando e, a escola, ao
praticar o brincar por brincar também permite que a crianca aprenda algo sem perceber que
isso se deu por acaso. Dai o ludico ser considerado fonte de excitagdo e aegria, que da prazer
e gera esforco espontaneo, que auxilia o aluno a aprender os contetidos escolares ditos como
desinteressantes por eles.

O professor € 0 agente responsavel por inserir as atividades lUdicas no processo
educativo, cabendo-lhe analisar as necessidades cognitivas infantis e projetar agdes que
somatizem alegria ao ato de aprender.

Contudo, € pertinente pontuar que a eficacia de aplicabilidade da ludicidade somente
podera acontecer quando esta for compreendida como ferramenta indispensavel ao desafio de
mudar 0 ensino e, consequentemente, contribuir para o desenvolvimento da linguagem em

todas as suas variaveis.

O lddico como facilitador da aprendizagem em Lingua Portuguesa: reflexfes e

apontamentos com base numa pesquisa de campo

A emergéncia de inclusdo de atividades ludicas tem extrapolado as demarcagdes do
brincar espontaneo, haja vista que sdo essenciais para a dindmica humana, beneficia o corpo e
a mente, e propicia o entendimento de costumes, culturas e tradigbes existentes em ambito
social. Em conformidade com Luckes (2000, p. 12), “sdo aquelas atividades que propiciam
uma experiéncia de plenitude, em gque nos envolvemos por inteiro, estando flexiveis e
saudaveis.”

Estudos e pesquisas realizadas sobre 0 uso de estratégias |udicas voltadas para o
ensino de Lingua Portuguesa, formalizam a existéncia de possibilidades de relacionar alingua
materna, em toda a sua complexidade, com uma forma de ensinar e aprender que ofereca aos
alunos oportunidades de entrelacamento da leitura e da escrita com a diversdo. Sendo assim a
proposta € alfabetizar/letrar brincando.

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa (BRASIL,
1997) leitura e escrita tém sido motivos de preocupacdo nacional, pois se caracterizam como
culpadas pelo fracasso das criangas na escola. Essa evidéncia aponta a necessidade de

reformulagdo das préticas de ensino vivenciadas nas escolas brasileiras ainda pautadas em



procedimentos metodol dgicos ineficazes que ndo permitem ao aluno aliar prazer ao ato de
aprender.

Em contrapartida, o educando clama por uma escola em que haja liberdade para
expressar o que sente, construir autonomia a partir das escolhas que faz e, acima de tudo, que
perceba sua necessidade de aprender regras, conceitos e resolucdo de problemas por meio do
ato de brincar.

Kishimoto (2000) enfatiza que o brincar e os brinquedos oportunizam as criancas
vivenciarem experiéncias que “imitam” a vida dos adultos. Alguns brinquedos sao réplicas
idénticas de objetos proibidos e a oportunidade de contato com estes objetos, em forma de
brinquedo, favorece o conhecimento de normas e valores essenciais para 0 desenvolvimento
do sujeito como cidadéo.

Isto se comprova quando se observa as atitudes de um menino com um carrinho, e
das meninas, com miniaturas de utensilios de cozinha. Esses meios de diversdo confrontam o
processo de “faz de conta” que oportuniza aos meninos o entendimento de regras de transito
na juventude, e, as meninas, afazerem relacdo com tragos da cultura da mulher, donado lar.

Mesmo diante de tantas consideracbes acerca da aplicabilidade do ladico como
elemento constituinte do aprendizado infantil, € pertinente pontuar as fragilidades didaticas
observadas nas aulas de lingua portuguesa observadas no decurso dessa pesquisa.

Constatou-se que o trabalho docente, ainda, ndo possibilita a reflexdo sobre a
linguagem, pois as estratégias didaticas aplicadas reforcam a prética tradicional de transcricéo
e memorizacdo de regras superficiais, completamente desvincul adas das reais necessidades de
aprendizagem dos educandos que conclamam a absor¢do de conhecimentos significativos,
mas tém seus desgj os banalizados pelo acimul o de informagéo.

A implementacdo de préticas educativas que tratem o ladico como eemento
interativo entre a magia de aprender e o encantamento de brincar é corrompida pelo modelo
de ensino abordado pela maioria dos docentes das referidas instituicbes que ndo enxergam o
valor da brincadeira na esferainfantil, muito embora a retérica sgja outra.

E calamitosa a situagio em que as aulas de linguagem se apresentam, pois a caréncia
de inovacdo da pratica pedagogica no sentido de oferecer atividades mais estimulantes que
venham a despertar o interesse dos educandos pelas atividades impossibilita a construgdo do
préprio conhecimento, bem como, anula a intencdo de reflex@o sobre as diversas tematicas
gue surgem no decurso de uma aula de lingua portuguesa.

De acordo com Gauthier (1998), para que a educacéo se configure como relevante €

imprescindivel que o processo de aprendizagem sgja dindmico e interativo, uma vez que o



sujeito social vive cercado de possibilidades interessantes dispostas em locais diferentes da
escola

Assim, é possivel afirmar que a caréncia de propostas ludicas nas escolas visitadas,
caracteriza a manutencdo de um modelo de educacéo fadado ao fracasso, como foi constatado
durante a pesquisa. A existéncia de um nimero elevado de alunos com dificuldades de
aprendizagem na Lingua Portuguesa, carentes de conhecimentos necessarios para a resolucéo
e interpretacao de situacdes simples € o resultado de tarefas diarias restritas apenas ao uso do
livro didético que, por vezes, traz conteldos interessantes que poderiam ser mais
significativos para as criangas se fossem usadas estratégias diversificadas como leituras
coletivas, criagOes de outros textos, pesquisas, oficinas teatrais e brincadeiras.

Detectou-se que 0 uso de brinquedos e brincadeiras quase néo era utilizado nas aulas
de Lingua Portuguesa. Este cenario diverge dos estudos tedricos que reforcam a importancia
do brincar em todo processo sdcio-educativo da crianca e conferem a certeza de que o ludico
ndo se efetiva na prética docente, destas escolas, como um diado ao ato de aprender.
Especificamente, em seis escolas pesquisadas os docentes ndo atentam para o fato de que
brincar € a linguagem que as criancas utilizam para se manifestar, realizar descobertas,
interagir com os que estéo ao seu redor e aprender.

Na verdade, os docentes, por vezes, deixam de inovar suas préticas devido ao
conformismo implantado nos discursos rotineiros que retratam a falta de recursos pedagdgi cos
como os brinquedos industrializados. E praticamente comum a auséncia de criatividade no
corpo docente mediante a possibilidade de vislumbrar a confeccdo de brinquedos como uma
proposta inovadora que também € brincar. Afinal, de contas, o propdsito de ensinar
corresponde a experimentar, refazer, praticar?

Trabalhar na perspectiva | Gdica mantém aceso o interesse das criangas por desafios a
serem superados. No entanto, a projecéo de propostas alusivas ao estimulo da aquisicdo da
linguagem, o despertar daimaginacdo, da fantasia e da criatividade, bem como, a formacéo de
leitores/escritores criticos e reflexivos ndo se configura como usuais nas escol as potiguares.

A efetivacéo de projetos de leitura ainda € obscura, pois as atividades realizadas
correspondem somente as visitas breves dos educandos as salas de leitura, aonde a literatura
infantil é trabalhada sempre da mesma forma: a contacdo da histéria pela professora, a
reescrita desta ou a producéo de desenhos relativos ao conto pelos alunos. Esta prética repete-
Se nas 0ito escolas pesguisadas e, em nenhuma delas, a metodologia usada para o estudo da

lingua materna abordou o carater |udico.



Praticas como estas sdo reprodutoras de experiéncias fracassadas e convergem para o
crescimento quantitativo de sujeitos com formagéo fragilizada no campo da leitura e geradora
de desinteresse pelos acontecimentos da escola. Sobre isso, Coll, Martin, Mauri (2006)
alertam que a culminancia e o produto final ndo devem ser a Unica preocupacao do professor,
mas a usualidade de atividades significativas devem se converter numa boa oportunidade para
guiar o aprendizado, uma vez que a escola deve utilizar variadas linguagens, dentre elas, 0 ato
de brincar, como recurso para aprender.

O cenario investigado confirma a ambivaléncia entre o que os professores pretendem
ensinar e 0 gue reamente ensinam, pois embora haga a consciéncia da importancia da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, bem como de outras
areas do saber, ndo se percebe a intencdo de inseri-la no projeto educativo mesmo quando o
livro didatico trabalhado traz propostas ludicas.

O acompanhamento de algumas atividades do campo da lingua materna, por meio do
manuseio do livro didético, resultou em decepcdo, uma vez que o desinteresse do docente em
realizar as atividades | Gdicas dispostas no material didatico € clarividente.

Observou-se que o livro de Lingua Portuguesa adotado apresenta inimeras sugestdes
didéticas, de carater interdisciplinar, dentre elas, o resgate de brincadeiras que, ao longo dos
anos, tecem a tradicdo brasileira; a aplicabilidade de aspectos gramaticais associados a
expressdo ora; a reflexdo acerca de atitudes mediante os problemas sociais;, producbes
escritas a partir de imagens que estimulam a criatividade e, a utilizacéo de jogos.

No entanto, o descaso para com a realizacdo das atividades |Udicas trouxe a tona a
ineficacia mediante a qual o0 processo de ensino-aprendizagem vem se desenvolvendo nas
escolas mossoroenses, hgja vista que, o tratamento didatico vem isentando as criancas dos
brinquedos e brincadeiras que tornam as aulas mais prazerosas e a concretizagdo de um
aprendizado satisfatorio.

Consideracdes Finais

E gritante a pertinéncia de implantacio de aulas mais dindmicas e menos cansativas,
a partir do uso de metodologias que insiram o ludico na rotina escolar, pois a prética
encontrada é ineficaz para todo o processo educativo do sujeito que nasce com a aptiddo para
estreitar as relacOes entre o real e 0 imaginario e disto construir uma concepcao cidada critico-

reflexivo.



A revisdo das préticas docentes € premissa bésica para a veiculagdo de uma educagdo
de qualidade nas escolas brasileiras, pois 0s que sentam nos bancos escolares da rede basica
S80 pessoas ativas na acdo de aprender.

As escolas precisam inserir a ludicidade como prética corriqueira. Devem ter
consciéncia do quanto ela auxilia no desempenho de todas as &reas do conhecimento e,
especialmente, na linguagem por ser esta 0 mecanismo que capacita os alunos para as
expectativas na qualidade de vida e de suas ag¢les sociais que dela dependem. Concomitante a
iSSO, € preciso que a educacao, atraves de seus sujeitos, aceite que a cada diatudo se renova, é
preciso investir no novo.

Muito embora ndo seja nova a ideia de que toda crianca aprende brincando é
pertinente pontuar que, geralmente, a comunidade educativa considera 6bvia a contribuicéo da
ludicidade frente ao desenvolvimento cognitivo da crianca. No entanto, no espaco escolar essa
préticaéirred.

Parafindizar, publica-se o desgjo de que as letras, as palavras, as fadas e gnomos, as
pedrinhas do quintal, as tampinhas de garrafa, os milhos e os feijdes voltem a ganhar vida no
universo infantil e resgatem o mundo magico do faz-de-conta habitado pelas criancgas sedentas
de brincar, mas brincar para aprender a faar, a ouvir, a ler, a escrever, a comunicar, a

compreender, a pensar, enfim, a sorrir.
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