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Resumo

Este artigo resulta de pesquisa bibliogréfica sobre a funcdo e a importancia da ludicidade como estratégia didatica
para desenvolvimento do processo de alfabetizagdo de criancas por meio do ato de brincar, ressaltando o uso do
jogo Brincar de escolinha como ferramenta pedagogica e terapéutica na intervencgdo psicopedagdgica. O tema é
relevante por conta dos muitos aprendentes com dificuldades de aprendizagem, bem como da escassez de estudos
sobre metodologias inovadoras e exclusivas para a psicopedagogia. Destacam-se, no corpus desta pesquisa, as
contribuicdes do psicélogo e bidlogo suico Jean Piaget e sua classificacéo de jogo, assim como o aporte de estudos
relevantes sobre ludicidade, alfabetizacéo e consciéncia fonoldgica.
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Abstract

This article results from bibliographic research on the playfulness' function and importance as a didactic strategy
for the development of the children literacy process through the act of playing, highlighting the use of the game
Brincar de escolinha as a pedagogical and therapeutic tool in psychopedagogical intervention. The theme is
relevant because of the many learners with learning difficulties, as well as the scarcity of studies on innovative
methodologies exclusive to psychopedagogy. The contributions of the Swiss psychologist and biologist Jean Piaget
and his classification of play stand out in the corpus of this research, as well as the contribution of relevant studies
on playfulness, literacy, and phonological awareness.
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Resumen

Este trabajo es resultado de investigacion bibliografica sobre la funcion e importancia de lo lidico como estrategia
didactica para el desarrollo del proceso de alfabetizacién de nifios por medio del acto de jugar, resaltandose el uso
del juego “jugar a la escuela”, como herramienta pedagogica y terapéutica en la intervencion psicopedagdégica.
El tema es relevante por la cantidad de nifios con problemas de aprendizaje, asi como por la escasez de estudios
sobre metodologias innovadoras y exclusivas para la psicopedagogia. Se destacan, en el corpus de esta
investigacion, los aportes del psicélogo y bidlogo suizo Jean Piaget y su clasificacion del juego, asi como el aporte
de estudios relevantes sobre lo lGdico, alfabetizacion y consciencia fonoldgica.

Palabras-clave: ltdico; alfabetizacidon; jugar a la escuela; intervencion psicopedagdgica; juegos.
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Ludicidade no processo de alfabetizacdo e intervencao psicopedagogica: brincar de escolinha

Na educacdo, observa-se a utilizacdo de variados recursos e materiais didaticos que
visam contribuir para o aprendizado e o desenvolvimento do aprendente, como as brincadeiras
nas primeiras fases da escolarizacdo e no processo de alfabetizacdo, essenciais para 0
desenvolvimento infantil, quando utilizadas corretamente.

A brincadeira ¢ corriqueira e faz parte do cotidiano das criancas. E por intermédio dela
que a crianca aprende, exterioriza seus sentimentos e suas vontades. Assim, constitui a principal
atividade correspondente as necessidades da fase infantil, de explora¢do do mundo ao seu redor.
No ato de brincar, a crianga cria um mundo imaginario e projeta sentimentos, reproduz agdes
do campo real, pois compreendemos a brincadeira como situacéo imaginaria criada pelo contato
com a realidade social.

Portanto, a brincadeira torna-se ferramenta significativa nas salas de aula. As projecoes
e reproducdes do campo real no campo imaginario sdo alvo da atuacdo do profissional em
psicopedagogia na funcdo de terapeuta, a fim de diagnosticar e intervir de maneira mais
significativa sobre os motivos da defasagem no processo de aprendizagem.

Para alcancar os beneficios propostos pelo uso da brincadeira, a ludicidade passa a
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem por utilizar jogos educativos que
incorporam o brincar e o aprender de forma simultanea, espontanea e leve. Ressalta-se que a
ludicidade vai além do processo de ensino-aprendizagem, amplia sua atuagdo mental e fisica
sobre alunos (diretamente) e professores (indiretamente) que usam esse recurso.

O objetivo deste trabalho € atestar o uso do jogo Brincar de escolinha como atividade
ludica no processo de ensino-aprendizagem para criancas na fase de alfabetizacao,
possibilitando, além de uma pratica pedagdgica, uma pratica de intervencdo psicopedagogica
que abra possibilidades de estudos em diagnose psicopedagogica. Ademais, espera-se que este
artigo contribua com futuras pesquisas relacionadas ao uso do ludico como ferramenta
pedagdgica e psicopedagdgica.

O artigo parte de uma pesquisa descritiva, bibliogréfica, cujas fontes de dados primérias
e secundarias foram livros e artigos publicados em periddicos (inter)nacionais para validacao
das informacGes expostas.

O trabalho esta dividido em cinco secbes. A primeira, introdutoria, apresenta
brevemente a tematica do estudo, 0s objetivos, a problematica, a justificativa e a estruturacao
da pesquisa. A segunda secdo define jogo segundo as contribui¢bes do bidlogo e psicologo
suico Jean Piaget. A terceira secdo se destina a exposi¢do da importancia da ludicidade, de seus
eixos, a crianca e para o processo de alfabetizacdo. Na quarta se¢do, destaca-se a relacdo entre

consciéncia fonoldgica e alfabetizacdo. A quinta secdo descreve o jogo Brincar de escolinha
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como ferramenta pedagogica e interventiva na psicopedagogia. A sexta se¢do apresenta a
metodologia utilizada neste estudo. Por fim, a sexta se¢do conclui os principais aspectos da

pesquisa.

2 Os jogos e suas classificacdes segundo Piaget (1976)

Na concepcdo de Piaget, o jogo é, em termos gerais, uma assimilagdo que se sobressai
a acomodacdo, haja vista o ato da inteligéncia levar ao equilibrio entre assimilacdo e
acomodacdo, em esta Ultima é prorrogada pela imitagéo, ou seja, 0 jogo é constituido quando a
assimilacdo € produzida antes da acomodacéo.

Segundo Piaget (1976), os jogos se classificam em duas categorias: 0S jogos de
experimentacdo e os jogos de fungdes especiais. Entre os primeiros estdo 0s sensoriais, 0S
intelectuais, os afetivos e 0s exercicios da vontade. A segunda categoria compreende 0S jogos
de luta, de perseguicdo, de cortesia, sociais, familiares e de imitagdo. Piaget (1976, [n.p.])
ressalta que “essa maneira de agrupar os fatos ¢ solidaria da teoria de pré-exercicio, ao ponto
de toda e qualquer resisténcia a propria classificacdo corre o risco de revelar certos pontos fracos
da teoria”.

Observa-se a complexidade envolvida na classificagdo de um jogo em uma Unica

divisdo. Queyrat (apud Piaget,1976, [n.p.]) classifica os jogos em trés categorias:

[...] os jogos de hereditariedade (lutas, perseguicfes etc.); os jogos de imitacéo,
divididos por sua vez em jogos de sobrevivéncia social (jogos de arco, proveniente da
copia de uma arma hoje abandonada) e jogos de imitagdo direta; e, finalmente, os
jogos de imaginacdo, tendo como subclasses as metamorfoses de objetos, as
vivificacBes de brinquedos, as cria¢des de brinquedos imaginarios, as transformacdes
de personagens em ato de historias e contos.

Piaget (1976) deixa claro que a classificacdo de um jogo é indispensavel uma analise
das estruturas do jogo, de seu grau de complexidade mental, do jogo sensério-motor elementar

ao jogo social superior. A classificacdo de Stern divide os jogos em duas categorias: 0s

individuais e os sociais.

Na primeira, distingue diversas categorias por ordem de complexidade crescente:
conquista do corpo (jogos motores com o préprio corpo como instrumento), conquista
das coisas (jogos de destruicdo e jogos construtivos) e jogos de interpretacdo
(metamorfose de pessoas e coisas). Os jogos sociais abrangem o0s jogos de imitacao
simples, 0s jogos de papéis (interpretacdo) complementares (professores e alunos etc.)
e 0s jogos combativos. (PIAGET, 1976, [n.p.]).
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Embora Stern apresente divisdes bem estruturadas, ha lacunas em sua classificagdo
devido & abundéncia de jogos individuais e sociais. Piaget (1976) apresenta a classificacao de
Charles Buhler, que divide os jogos infantis em cinco categorias: “I) Os jogos funcionais (ou
sensorios-motores). 11) Os jogos de ficcdo ou de ilusdo. I11) Os jogos receptivos (ver imagens,
ouvir historias etc.). IV) Os jogos de construgdo. V) Os jogos coletivos” (PIAGET, 1976,
[n.p.]).

Para englobar e destrincar esses estudos, Jean Piaget, em A Formacédo do Simbolo na

Crianga, classifica os jogos em trés tipos: o exercicio, o simbolo e a regra. Para Piaget (1976,

[n.p.]):

Certos jogos ndo supdem nenhuma técnica particular: simples exercicios, pdem em
acdo um conjunto variado de condutas, mas sem modificar as respectivas estruturas,
tal como se apresentam no estado de adaptacdo atual. Logo, somente a funcéo
diferencia esses jogos, que exercitam tais estruturas, por assim dizer, em vazio, sem
outra finalidade que ndo o préprio prazer do funcionamento.

O jogo de exercicio, primeira forma apresentada por Piaget (1976, [n.p.]), é o “primeiro
a aparecer e € 0 que caracteriza as fases Il a V do desenvolvimento pré-verbal”. O autor
acrescenta que, por serem 0s primeiros jogos a aparecerem, tambeém sdo 0s menos estaveis, pois
surgem a cada nova aquisicdo e desaparecem quando estdo saturadas. Por caracteristica, 0s
jogos de exercicio sdo essencialmente sensdrio-motores, envolvem as funcdes superiores, e
todos os esquemas sensorio-motores dao lugar a um exercicio ludico.

O jogo simbdlico, segunda forma apresentada por Piaget (1976), decorre do simbolo
como representacdo de um objeto ausente e de uma representacdo ficticia deste. O jogo
simbolico é apresentado a criancas em seu segundo ano de desenvolvimento, produz
sentimentos e habilidades de imitacdo de papéis, de resolucéo de conflitos. Piaget (1976, [n.p.])

esclarece que,

A maioria dos jogos simbdlicos, salvo as constru¢Bes de pura imaginacéo, ativa 0s
movimentos e atos complexos. Eles sdo, pois, simultaneamente sensério-motores e
simbolicos, mas chamamos-lhes simbélicos na medida em que ao simbolismo se
integram os demais elementos.

Piaget (1976, [n.p.]) identifica que o simbolismo “principia com as condutas individuais
que possibilitam a interiorizagdo da imitagdo”, tanto de coisas como de pessoas. A partir de tal
simbolismo a crianga desempenhara papéis, interiorizara a imitagdo, como ao brincar de
“casinha”, com 0s simbolos do papai e da mamée, de “médico”, com os simbolos do médico e

da meédica, ou de “escolinha”, com 0s papeis do professor e do aluno.
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E imprescindivel apontar que o jogo simbdlico é uma forma de autoexpress&o por meio
da assimilacdo do real. Quando uma crianga brinca de “casinha”, representando os papéis do
papai ou da mamae, exteriorizara situacbes domeésticas reais vividas por ela, assim como
reproduzira sua relacdo com o ambiente escolar, os professores e os colegas de sala de aula ao
brincar de “escolinha” (PIAGET, 1976).

O jogo de regras, terceira forma descrita por Piaget (1976), considera a regra —
regularidade imposta pelo grupo, de tal sorte que sua violacdo representa uma falta — como
relacBes sociais e interindividuais, construindo, assim, senso de limites. Piaget (1976, p. 220)

classifica os jogos de regras como

[...] de combinagdes sensdrio-motoras (corridas, jogos de bola de gude ou com bolas
etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.), como competi¢des dos individuos (sem o que
a regra seja inutil) e regulamentados quer por um codigo transmitido de geragGes em
geracdes, quer por acordos momentaneos.

Os jogos de regras se assemelham aos jogos simbolicos por apresentar “exercicio
sensorio-motor como 0 jogo das bolas de gude ou imaginagdo simbdlica, como nas
adivinhagoes ¢ charadas”, e diferenciam-se, pois, “apresentam a mais um elemento novo, a
regra, tdo diferente do simbolo quanto este pode ser do simples exercicio e que resulta da
organizacdo coletiva das atividades ludicas”. Os jogos de regra manifestam-se por volta dos
cinco anos. Quanto ao processo de involugédo do jogo de regras, Piaget (1976) destaca que sao

0s Unicos a escapar dessa lei e desenvolvem-se com a idade, perdurando no individuo adulto.

3 Ludicidade e sua importancia

A palavra “ludico” deriva do latim ludus, que significa brincar, compreendida como
expressdo da evolucdo humana, manifestada por toda a sua existéncia. O ludico é apresentado
através dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras, determinando, assim, 0s trés eixos que
definem a ludicidade, bem como incluem a conduta daqueles que jogam e que brincam. Para as
criangas, o brincar ndo se resume a entretenimento, mas dedicacdo que, de corpo e alma,
demonstra a seriedade dessas a¢des para elas (FORTUNA, 2000; RAU, 2011).

Na infancia, compreende-se 0 ambiente em que se vive, além de socializar com outras
criangas e adultos sem vinculos familiares. A criangca comega a desenvolver competéncias
emocionais, sociais, intelectuais e motoras. Para tanto, € indispensavel que esteja vinculada a
um espago positivo para o seu desenvolvimento, o qual transmita qualidade, seguranga e

educacdo, de modo que desenvolva eficazmente tais competéncias.
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O lddico influencia positivamente o processo de aprendizagem, por transformar-lhe em
fonte de prazer. Por meio da ludicidade, a crianga descobre caminhos diferentes na busca por
conhecimento, gracas a liberdade emocional necessaria a experimentacdo de novos meios
(MARGON, 2013).

Em Lopes (2006), a agdo de brincar € fundamental para o desenvolvimento da identidade
da crianca, de sua autonomia, porquanto a crianca se comunica por gestos ou sons. Durante a
execucdo da brincadeira, a crianca desenvolve a atencdo, a capacidade de imitacdo, a
memorizacdo e a imaginacdo. Também se observa que, no exercicio da brincadeira, a crianca
aprimora suas habilidades de socializagdo através da interacdo e da experimentacdo de regras,
de papéis sociais.

Reforcando ainda a ideia sobre a importancia da ludicidade no processo de

aprendizagem, Santos (2008, p. 27) afirma que:

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural para uma boa satide mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os precoces de socializacdo, comunicacéo, expressao e constru¢do do
conhecimento.

Kishimoto (1994, p. 4) define 0 jogo como uma “agdo voluntaria da crianga, um fim em
si mesmo, ndo pode criar nada, ndo visa um resultado final”. O jogo € caracterizado pela
presenca de uma regra, realizado em um tempo e um espaco. A autora (1994) destaca que um
jogo s6 pode ser considerado como tal quando escolhido espontaneamente pela crianca, do
contrério, torna-se trabalho ou ensino.

Para Rau (2011, p. 30-31), “o jogo possibilita a aprendizagem do sujeito ¢ o seu pleno
desenvolvimento, ja que conta com os contetdos do cotidiano, como regras, as interagcdes com
objetos € o meio e a diversidade de linguagens envolvidas em sua pratica”. Durante a
brincadeira a crianca aprende o que ninguém lhe ensinou, fortalece o autoconhecimento e a
capacidade de socializacdo. Portanto, a brincadeira € o ludico em acdo desempenhada pela
crianga, é a concretizacao das regras do jogo (KISHIMOTO, 1994).

O brinquedo, por sua vez, pode ser considerado ferramenta para alcangar os objetivos
da brincadeira, cuja manipulagéo insere a crianca em um mundo de descobertas, da imaginagéo,
das fantasias e dos sonhos. Kishimoto (1994, p. 108) afirma que “o brinquedo supde uma
relacdo com a criangca e uma abertura, uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia
de um sistema de regras que organizam a sua utilizagdo”. A autora esclarece que os brinquedos

podem representar certos tipos de realidades:
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Representar é corresponder a alguma coisa e permitir sua evocagdo, mesmo em sua
auséncia. O brinquedo coloca a crianca na presenca de reprodugdes: tudo o que existe
no cotidiano, a natureza e as constru¢des humanas. Pode-se dizer que um dos objetivos
do brinquedo é dar a crianga um substituto dos objetos reais, para que possa manipula-
los. Duplicando diversos tios de realidade presentes, o brinquedo metamorfoseia e
fotografa a realidade, ndo reproduz apenas objetos, mas uma totalidade social
(KISHIMOTO, 1994, p. 108-109).

A crianca, o0 brinquedo cria uma situacdo do imaginario, o que diferencia o brincar da

crianca de outro tipo de atividade. Para VVygotsky (2003, [n.p.]), o brinquedo:

Cria uma zona de desenvolvimento proximal da crian¢a. No brinquedo, a crianca
sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que é na realidade.
Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento.

A brincadeira é apontada por Kishimoto (1994) como atividade espontanea da criancga,
realizada de forma grupal ou individual. Rau (2011, p. 50) esclarece que a brincadeira “constroi
uma ponte entre a fantasia e a realidade, o que a leva a lidar com complexas dificuldades
psicoldgicas, como vivéncias de papéis e situacdes ndo bem compreendidas e aceitas em seu
universo infantil”. Tais imita¢des podem provir do seu cotidiano, possibilitando, assim, a
expressao de sentimentos com os componentes de seu meio (familiar, escolar e social).

Kishimoto (2008) classifica as brincadeiras em quatro tipos: a) educativas, que abordam
a integracdo das areas de desenvolvimento e aprendizagem; b) tradicionais, nas quais as
manifestacOes livres e espontaneas sdo perpetuadas, com objetivo de estimular diferentes
relacBes sociais e o prazer por brincar; ¢) faz de conta, que tem como condicionante a presenca
do imaginario; e d) construcdo, em que € marcante a manipulacdo dos desenvolvimentos afetivo
e intelectual, bem como a presenca de brincadeiras simbolicas.

Durante o processo de aprendizagem a crianga, na funcdo de aprendente, precisa
perceber a relacdo entre o que aprende e seu cotidiano. Compreende-se, nesse processo, 0
raciocinio da crianga, sua imaginacdo, e seu relacionamento entre ideias, coisas e
acontecimentos.

Rau (2011, p. 31) afirma que a préatica pedagogica proporciona alegria aos alunos no
processo de aprendizagem, e que “o ludico deve ser levado a sério na escola, proporcionando-
se o aprender por meio do jogo e, logo, o aprender brincando”. Portanto, as atividades
pedagdgicas de aprendizagem podem utilizar a ludicidade como ferramenta ou meio para se
alcancar o objetivo, como afirma a autora (2011, p. 31):
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Nessa perspectiva, utilizando-se em sala de aula, 0 jogo torna-se entdo um meio para
a realizacdo dos objetivos educacionais, e ao educando, ao pratica-lo nesse contexto,
deve ser garantida a acdo livre, iniciada e mantida unicamente pelo prazer de jogar é
atrelada aos objetivos educacionais sistematizados pelo educador.

O jogo educativo é compreendido a partir da estruturacdo de suas funcdes: a ludica e a
educativa. Na primeira, o0 jogo € manifestacdo de divertimento, proporciona prazer, pois resulta
de escolha voluntéria e se expressa livremente. Na funcdo educativa, o propdésito do jogo é
desenvolver conhecimento, e o brincar ocorre de forma direcionada. Portanto, o jogo educativo
é um ponto de equilibrio entre essas duas funcdes (KISHIMOTO, 2008).

No processo de incorporagdo dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras a pratica
pedagogica, as atividades de ensino-aprendizagem se desenvolvem de variadas formas e 0s
resultados sdo mais evidentes. Nesse processo, o lidico se destaca como pratica pedagdgica,
pois adquire importancia em sala de aula ao contribuir com a formacdo de criancas e
adolescentes diante de suas necessidades.

Por meio das préticas ludicas, a crianca sente satisfacdo com a descoberta de um novo
caminho interessante no processo de aprendizagem. O lidico possibilita 0 desempenho das
praticas educacionais de forma consistente e significativa quanto ao alcance da aprendizagem.
E por meio das atividades Iidicas que a crianca desperta o desejo do saber, a vontade de
participacdo e a alegria pelas conquistas.

Para Kishimoto (1994), durante a execucdo da atividade ludica a crianga percebe uma
sistematizacdo na proposta da atividade apresentada e, consequentemente, interessa-se e se
concentra, de modo gue assimile os contetudos propostos mais facil e naturalmente.

O jogo, por sua vez, como recurso pedagdgico, € muito significativo para
instrumentalizar o desenvolvimento da linguagem e do imaginario. Para Kishimoto (2008, p.

37), 0 jogo:

No contexto cultural e bioldgico é uma atividade livre, alegre, que engloba uma
significacdo. E de grande valor social, oferecendo inGmeras possibilidades
educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao grupo, preparando a crianca para viver em
sociedade, participando e questionando os pressupostos das relagGes sociais tais como
estdo postos.

Diversos autores refor¢cam a utilizacdo da metodologia ltdica como pratica pedagdgica
para alfabetizacdo de criancas. Para esses autores, 0 uso das brincadeiras infantis possibilita o
desenvolvimento integral da crianca, em um processo no qual o professor é peca-chave. Neste

periodo essencial da vida escolar de um aprendente, todos os olhares voltam-se a busca de
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estratégias para promover a aprendizagem. Diante de tal necessidade, a ludicidade proporciona
uma alfabetizacdo significativa na pratica educacional ao incorporar conhecimentos através das
caracteristicas do conhecimento de mundo. Assim, o ludico promove bom rendimento escolar,
a fala, o pensamento e o sentimento (SALOMAOQO; MARTINI; JORDAO, 2007).

S&o resultados da aplicagédo da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem: a
facilidade no processo de aprendizagem, que ocorre mais espontanea e naturalmente; a
socializacdo, a comunicacdo e a construcdo de conhecimentos; o desenvolvimento pessoal,
social e cultural da criancga; a colaboracao para melhorar a satide mental; a preparacdo para um

estado interior fértil; e a estimulacdo da criatividade e da critica.

4 Perspectiva da Consciéncia Fonoldgica para a Alfabetizacéo

Correio (2016), referenciando as contribui¢cbes da psicolinguista e psicopedagoga
Clarissa Golbert, afirma que o processo de aquisicdo da lecto-escritura esta associado a uma
triada de habilidades neuroldgicas, a saber: a discriminacdo fonética, ou fonemaética, a
conceituacdo e a memoaria. Entende-se como discriminacéo fonética a capacidade do aprendente
de fazer comparacdes grafémicas e fonémicas, identificando se sdo iguais ou diferentes.

Em Golbert (1988), afirma-se que a discriminagdo fonética auxilia nas tarefas de
memorizag&o e de significacdo das novas informacgdes linguisticas. Em contrapartida, uma falha
nessa discriminacdo fonematica, provavelmente, impediria o aprendente de reter informacoes
recém-adquiridas na memdria de curto prazo, as quais, consequentemente, nao se fixariam na
memoria de longo prazo.

Consciéncia fonologica é descrita como capacidade de segmentagdo, isto &, de
segmentar frases em palavras, e palavras em unidades menores, os grafemas e os fonemas,
possibilitando identificacdo do som das silabas. Para Moraes (2012), a consciéncia fonol6gica
¢ mais ampla do que a discriminacdo fonética, pois a consciéncia fonoldgica recorre a
comparacao do tamanho das palavras, a separacao silabica, ao isolamento silabico e grafémico,
as aliteracdes, a identificacdo de rimas, etc. Em contrapartida, a discriminacdo fonética utiliza,
comumente, a comparagdo fonémica.

A aquisicdo da consciéncia fonoldgica implica sua sistematizacdo desde a educacao
infantil, por meio de recursos ludicos do cotidiano dos aprendentes para facilitar a relagéo entre
escrita e fala. S0 exemplos desses recursos as brincadeiras com rimas, aliteracbes e
segmentacgdes de palavras, trava-linguas, parlendas, brincadeiras cantadas, acompanhadas, ou
n&o, de transcri¢cdo (CORREIO, 2016).
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5 Intervengdes Psicopedagdgicas no jogo Brincar de escolinha

No processo de alfabetizacéo, o aprende se move entre a Zona de Desenvolvimento Real
(ZDR) e a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Vygotsky (1984, p. 97) define a Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) como “aquelas fun¢des que ainda ndo amadureceram,
mas que estdo em processo de maturacdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo,
presentemente, em estado embrionario”. Nesta zona, 0 aprendente aperfeicoa as habilidades
potenciais em reais consolidadas, tem autonomia para executar tarefas, mas auxiliado por
alguém com experiéncia. A Zona de Desenvolvimento Real (ZDR) Vygotsky (1984) define
como a capacidade do aprendente de realizar uma tarefa de forma autbnoma sem necessitar do
auxilio de alguém experiente.

O psicopedagogo, na figura do terapeuta, atuara sobre a Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) para auxiliar o aprendente durante o processo de alfabetizacéo, antepondo-se
ao desenvolvimento da criancga, intervindo em sua ZDP. Quando pressuposta como acao de
brincar por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras, a ludicidade se torna recurso
psicopedagdgico no processo de ensino-aprendizagem, haja vista o ato de brincar fazer parte da
vida do ser humano.

No jogo Brincar de escolinha, submete-se o aprendente a diversos métodos de
intervencdo psicopedagodgica, propostos por Visca (1985), entre os quais destacaremos:
intervencdo por informacao; intervencdo por informacdo com redundancia; intervencdo por
mostra; intervencdo por assimilacdo; e intervencdo por desempenho de papéis. O objetivo de
tais métodos é melhorar a capacidade de memorizacdo, de desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, assim como ampliar a capacidade de conceituacao.

Quando a crianga pega o giz ou o pincel atbmico para escrever no quadro uma palavra,
por exemplo, “boca”, 0 psicopedagogo/terapeuta pode recorrer a intervencdo por informagéo
para auxiliar o aprendente com esclarecimentos sobre a letra e/ou a silaba correta, perguntando
que silaba formam as letras “B + O”, ao que o0 aprendente deve responder “BO”; 0 mesmo
procedimento ocorreria em relagdo a silaba “BA”. A intervencdo por informacdo pretende
orientar o aprendente a procurar resposta, em vez de lhe dar uma.

Também é possivel intervir pela informagdo com redundancia, ao mostrar para o
aprendente a formacao da silaba “BO” pela jungao das letras “B” e “O”. Alem disso, pode-se
informar o aprendente sobre familia sildbica para induzi-lo a extrair a informagao necessaria a
escrita da palavra proposta: “Vamos relembrar a familia do B? BA, BE, BI, BO, BU, BAO”;
ou “Vamos relembrar a familia do C? CA, CO, CU, CAO”. A partir disso, o trabalho
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psicopedagdgico se amplia: compreende também a identificacdo de familias sil&bicas, como,
por exemplo, as do B e do C; identificagéo de vogais: A e O; identificacdo de consoantes: B e
C; quantificacdo de silabas: silabas BO e CA; quantificacdo de letras: letras B, O, C, A, etc.

No trabalho de intervencdo psicopedagogica € possivel que o aprendente apresente
bloqueios ao tentar identificar um fonema. Neste caso, € possivel utilizar a intervencéo por
mostra, no qual o psicopedagogo/terapeuta intervém por meio de uma prancha, apresentada ao
aprendente, que contém figura correspondente ao som da letra ou da silaba proposta, de modo
que o aluno rememore, mentalmente, a letra ou a silaba da palavra. A intervencdo por mostra
provoca uma reacao bioquimica marcada pelas relagdes sinépticas através do estimulo de um
neurdnio para outro, pelo axénio, possibilitando, assim, uma nova relacéo entre o grafema e o
fonema (GUARESI, 2010).

Na intervencdo por assinalamento, o psicopedagogo/terapeuta indica (assinala) algo do
discurso do aprendente. Quando o aprendente escreve no quadro a palavra “boca”, com ou sem
intervencdo por informacéo, ele formou uma palavra. Para reforcar a tarefa proposta, pode-se
pedir ao aprendente para representar, através de desenhos, a palavra que formou e leu. Ao
identificar que o desenho corresponde a palavra escrita e lida, o psicopedagogo/terapeuta pode
utilizar o assinalamento para demonstrar o sucesso alcangado pelo aprendente: “Vocé juntou o
B com o O e formou BO; juntou o C com o A e formou CA; assim, vocé formou a palavra
BOCA. Vocé conseguiu desenhar uma boca porque sabia que a palavra que vocé escreveu era
boca. Sendo assim, vocé conseguiu ler a palavra BOCA”.

O jogo Brincar de escolinha é classificado como simbdlico, por permitir que o
aprendente assuma um papel diferente do seu para assimilar o real como meio de autoexpresséo.
E possivel, portanto, que o psicopedagogo/terapeuta utilize a intervencio por desempenho de
papéis, na qual o aprendente mostrara representacdes e ideias de situacdes que ndo consegue
expressar verbalmente, levando o avaliador a elaborar hipoteses.

No jogo Brincar de escolinha, o aprendente pode se expressar positivamente ou
negativamente através da dramatizacao, tornando real uma situacdo em relacéo ao processo de
ensino-aprendizagem. Isto posto, na intervencdo por desempenho de papel, observa-se a
relutancia ou o interesse agucado do aprendente em relacéo a escrita de palavras na brincadeira
“aula de portugués”, assim como é possivel observar a relutancia ou a aptiddo para calculos
matematicos na brincadeira “aula de matematica”. Surgem também caracteristicas de altas
habilidades e de dificuldades de aprendizagem, bem gosto por competéncias artisticas em troca

da escrita, etc.
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E exequivel, e torna-se necessario, ter certo cuidado na avaliacio, de modo que o
aprendente represente situagdes que ocorram no ambito escolar ou extraescolar, cujo
comportamento diante do quadro, a disposicdo das bonecas (como simbolismo dos alunos), a
entonacdo da voz frente aos alunos simbolicos e seu comportamento em relacdo a eles
(acolhedor, repreensor, corretor, etc.) serdo analisados pelo psicopedagogo/terapeuta. Na
intervencdo por desempenho de papéis é possivel retomar uma situagdo vivida pelo aprendente,
observar o presente, bem como antecipar uma situacao, o que torna essa intervencao plausivel
no processo de diagndstico psicopedagodgico para observar a relacdo do aprendente com o

ensino-aprendizagem e propor-lhe estratégias de intervencdo psicopedagogica.

6 Metodologia

Para Gil (2009), a classificacdo de uma pesquisa se faz mediante analise de critérios,
com base em seus objetivos gerais. Ha trés categorias de pesquisa: exploratoria, descritiva e
explicativa.

Gil (2009, p. 42) define a pesquisa descritiva como a que “tem como objetivo primordial
a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fendémeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Portanto, o presente estudo representa uma
pesquisa descritiva, pois, baseado no objetivo central de enfatizar o uso da ludicidade no
processo de alfabetizacdo e na intervencdo psicopedagdgica, buscou proporcionar uma visao
positiva sobre 0 assunto exposto.

Quanto ao objeto de estudo, esta € uma pesquisa bibliografica, descrita por Vergara
(2016, p. 75) como “[...] o estudo sistematizado desenvolvido com base em material publicado
em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, isto €, material acessivel ao publico em geral”.
Para tal, consultaram-se livros e artigos publicados em periddicos nacionais e internacionais
para validacdo das informacoes.

Quanto aos dados, o estudo utilizou informacdes de origem primaéria e secundaria. Para
Prodanov e De Freitas (2013), dados primarios sdo informag¢des em “primeira mao”, nao
encontrados em nenhum outro documento, a exemplo dos artigos publicados em periddicos,
das monografias e dos relatdrios técnicos. Os dados de origem secundaria sdo os disponiveis e

acessiveis, achados mediante pesquisa bibliografica. Sdo dados de “segunda mao™.

7 Consideragdes Finais
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O ato de brincar é fundamental para o desenvolvimento social, emocional, familiar, e
cultural das criancas. Através da brincadeira, de jogos e brinquedos, a criangca comeca a ter
atitudes e decisdes frente a um problema, vivencia o conhecimento de mundo pelo contato de
pessoas fora do vinculo familiar. Durante a brincadeira, a crianga desenvolve capacidades como
a criatividade, a concentragdo, o raciocinio l6gico e a motricidade.

Além disso, o brincar estimula o desenvolvimento cognitivo assim como agrega forca
ao desenvolvimento da linguagem e da coordenacdo motora, de modo tal que o ludico é
considerado ferramenta vital para estimulacdo infantil. Quanto ao processo de ensino-
aprendizagem, o ludico é relevante para o desenvolvimento da crianga por despertar interesse
pela aprendizagem.

Em vista dos beneficios do ludico como recurso pedagdgico em sala de aula, o objetivo
deste trabalho é assinalar tais vantagens por meio do uso do jogo Brincar de escolinha. De
baixo custo, 0 jogo requer apenas um quadro-negro, ou quadro-branco, um marcador
compativel ou giz, e pode contribuir significativamente com o processo de alfabetizagdo de
criancas.

Além disso, abordou-se a utilizacdo do Brincar de escolinha como recurso de
intervencdo terapéutica para profissionais da psicopedagogia, haja vista as diversas
possibilidades de trabalho, como em relagdo a consciéncia fonoldgica, a escrita silabica e a
composicdo de palavras. Fica evidente o valor do jogo em questdo para aprendizagem da
formacédo de palavras, estudo das familias silabicas, etc.

Através do Brincar de escolinha, o psicopedagogo/terapeuta pode ensinar sobre
construcdo de palavras com intervencdes especificas para auxiliar o processo de correcdo da
producdo do aprendente. As propostas de intervengdes citadas neste trabalho sdo apenas
tedricas, porquanto a experimentacao nao foi o objetivo desta pesquisa. Sendo assim, o trabalho
posiciona-se favoravel ao engajamento de outros pesquisadores para experimentacdo pratica do
jogo Brincar de escolinha.

Por fim, abordou-se nesta pesquisa, conforme as contribui¢fes do psicélogo e bidlogo
Jean Piaget, o uso do jogo Brincar de escolinha para diagnostico, haja vista que, atraves das
brincadeiras no campo da imaginacgéo, as criangas projetarem e exteriorizarem situagcdes do
campo real.

Vérias questdes ainda precisam ser discutidas, investigadas e respondidas em
posteriores pesquisas sobre como 0 jogo Brincar de escolinha pode contribuir no diagndstico

psicopedagdgico e de que forma o aprendente projeta acGes durante a execucdo do jogo. Espera-
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se que a elaboragdo desse artigo e dos vindouros contribua para criagdo de métodos inovadores
e de exclusividade para o uso diagnostico e terapéutico da psicopedagogia.
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