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O jogo e os processos de aprendizagem e
desenvolvimento: aspectos cognitivos e afetivos
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RESUMO: o texto aborda a importancia dos jogos nos processos de aprendizagem
e desenvolvimento. Ressalta os aspectos cognitivos e afetivos desencadeados na
hora de jogar. Prop8e uma reflexao sobre as atuais praticas pedagdgicas, evidenciando
a relevancia do jogo na escola.
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INTRODUCAO

Profissionais da area educacional, comprometidos com a
gualidade da sua pratica pedagdgica, reconhecem a importancia do jogo
como um veiculo para o desenvolvimento social, emocional e intelectual
dos alunos.

O jogo ndo é simplesmente um “passatempo” para distrair 0s
alunos, ao contréario, corresponde a uma profunda exigéncia do
organismo e ocupa lugar de extraordinaria importéncia na educagédo
escolar. Estimula o crescimento e o desenvolvimento, a coordenagéo
muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo
o0 advento e o progresso da palavra. Estimula o individuo a observar e
conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que vive.

Por meio do jogo, a crianga pode brincar naturalmente, testar
hipoteses, explorar toda a sua espontaneidade criativa. O jogar é essencial
para que ela manifeste sua criatividade, utilizando suas potencialidades
de maneiraintegral. Apenas sendo criativa é que a crianca descobre seu
proprio eu.

O jogo cria uma situacao de regras que proporcionam uma zona
de desenvolvimento proximal no aluno. Desse modo, este “[...] comporta-
se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real e também
aprende a separar objeto e significado [...]” (OLIVEIRA, 1999, p. 67).

Existem varios tipos de jogos, entre eles jogos motores - correr,
saltar -; jogos intelectuais - damas, xadrez -; jogos competitivos e jogos de
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cooperacao. O jogo dramético diferencia-se dos outros jogos por envolver
representacdo draméatica, personagens e sentimentos. Jogar significa
alegria, divertimento, entusiasmo, confianc¢a, aprendizagens e
desenvolvimentos.

Aacdo, durante o movimento do jogo, provoca espontaneidade.
Isto causa estimulacdo suficiente para que o aluno transcenda a si mesmo.
Ele ¢é libertado para penetrar no ambiente, explorar, aventurar-se e
enfrentar, sem medo, todos os perigos.

Dessa experiéncia integrada, surge o aluno ativo e participativo
em um ambiente total, e aparecem o apoio e a confianca que Ihes permite
desenvolver qualquer habilidade necessaria para a comunicacao dentro
do jogo. Assim, 0s jogos proporcionam a crianca adquirir o dominio da
comunicagao com os outros.

ALGUMAS IDEIAS DE VYGOTSKY: ASPECTOS COGNITIVOS DO JOGO

Existem, no uso dos jogos, dois aspectos primordiais: um
referente a afetividade, expresso durante a acéo, e outro referente aos
aspectos cognitivos, por meio dos quais 0 jogo proporciona avangos nos
processos de aprendizagem e desenvolvimento.

Assim, enfatizar-se-a, no momento, o aspecto cognitivo do jogo,
embasado no referencial tedrico de Vygotsky.

Para este estudioso, o desenvolvimento da espécie humana esta
baseado no aprendizado, que sempre envolve a interferéncia, direta ou
indireta, de outros individuos e a reconstrucao pessoal da experiéncia e
dos significados.

Vygotsky dedicou-se a estudar o que chamamos de fungbes
psicolégicas superiores ou processos mentais superiores, ou seja, aquelas
funcBes mentais mais complexas, tipicas do ser humano, que envolvem o
controle consciente do comportamento, tais como: percepcéo, atencao e
memodria, que ndo estdo presentes no ser humano desde o seu nascimento;
enquanto que as outras funcdes psiquicas elementares sdo as que
representam os mecanismos mentais mais simples: as acOes reflexas, as
reagdes automaticas ou 0s processos de associagdo simples.

Conforme aponta Rego (2000, p. 39):

Vygotsky se dedicou ao estudo das chamadas funges
psicolégicas superiores, que consistem no modo de
funcionamento psicolégico tipicamente humano, tais como a
capacidade de planejamento, memoéria voluntaria,
imaginacao, etc. Estes processos mentais sdo considerados
sofisticados e ‘superiores’, porque referem-se a mecanismos
intencionais, acdes conscientes controladas, processos
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voluntarios que déo ao individuo a possibilidade de
independéncia em relagdo as caracteristicas do momento e
espago presente.

Muitos de seus conceitos sao importantes para o entendimento
daaprendizagem humana e, conseqilentemente, muito contribuiram para
a educacdo, enriquecendo as préticas pedagdgicas.

Um dos conceitos centrais da teoria de Vygotsky é o conceito de mediagéo.
Ele substitui a idéia do simples estimulo-resposta, como proposta de
aprendizagem, pela idéia de um ato mais complexo: o ato mediado.

A mediacdo seria um processo de intervencdo de um elemento
intermediario numa relacdo, ou seja, a relacdo deixa de ser direta e passa
a ser mediada por esse elemento. A mediac¢do, caracterizada como a
relacdo de homem com o mundo e com outros homens, “[...] é de
fundamental importancia justamente porque é através deste processo
gue as fung¢des psicolbgicas superiores, especificamente humanas, se
desenvolvem.” Para Vygotsky ha dois elementos bésicos responsaveis
por essa mediagao: “o instrumento, que tem a funcéo de regular as a¢bes
sobre os objetos e o signo, que regula as a¢des sobre o psiquismo das
pessoa.” (REGO, 2000, p. 50)

O entendimento desse elemento mediador na relacdo
organismo-meio vem provar que a relacdo mais importante do homem
com o mundo ndo é a relagdo direta e sim a relagdo mediada. E sdo as
fungdes psicologicas superiores que organizam essa relacdo entre o
homem e o mundo real, através dos mediadores chamados instrumentos
e signos.

A concepcdo de Vygotsky sobre os instrumentos como
mediadores entre 0 homem e o mundo real tem base no materialismo de
Marx e Engels. Ele acredita que, com o surgimento do trabalho e a
formacéo da sociedade humana com base no trabalho, o processo basico
gue vai marcé-lo como espécie diferenciada é o trabalho com finalidade
de transformacéo da natureza. Através do trabalho desenvolvem-se
atividades coletivas e, portanto, rela¢Ges sociais, cujo produto tem grande
importancia na atividade humana.

Para Meira (1998, p. 64):

Ao evidenciar que o individuo interioriza determinadas formas
de funcionamento que estao dadas pela cultura, mas que ao
apropriar-se delas transforma-as em instrumentos de
pensamento e a¢do, Vygotsky estabeleceu as bases para uma
nova compreensdo da relagao entre o sujeito psicolégico e o
contexto historico, que resgata o sentido subjetivo e pessoal
do homem, mas situando-o na trama complexas das rela¢tes
sociais.
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Os signos seriam, para Vygotsky, os mesmos instrumentos,
porém numa dimensdo psicolégica, ja que sdo internos ao individuo,
diferentemente dos instrumentos que lhe sdo externos.

Para a concepcéo de Vygotsky, uma memdria mediada por signos é mais
poderosa do que a ndo mediada, dai a importancia, por ele conferida, a
esse elemento, o signo, como mediador do conhecimento psicolégico.

Vygotsky e seus colaboradores (Luria e Leontiev) estudaram a
formacé&o dos sistemas simbdlicos e os processos de internalizacao desses
sistemas, considerando as transformacdes sofridas pelo individuo ao
longo do seu desenvolvimento, a partir dos processos de mediacao.

Segundo Vygotsky, as aprendizagens se ddo em forma de
processos que incluem: aquele que aprende, aquele que ensina e, mais, a
relacdo entre essas pessoas. O processo desencadeado num determinado
meio cultural — aprendizagem - vai despertar os processos de
desenvolvimento internos no individuo. Assim, o desenvolvimento néo
ocorre na falta de situacfes que propiciem um aprendizado.

Essa concluséo levou Vygotsky a pensar o conceito de zona de
desenvolvimento proximal: a crian¢ca, em cada momento de seu
desenvolvimento, tem um nivel de desenvolvimento real e um nivel de
desenvolvimento potencial. O primeiro representa a capacidade que a
crianga tem de realizar tarefas de forma independente. O nivel de
desenvolvimento potencial seria sua capacidade de desempenhar tarefas
com ajuda de adultos ou de amigos mais capazes. A distancia entre
esses dois niveis é a zona de desenvolvimento proximal.

Ao interferir na zona do desenvolvimento proximal, um
educador estara contribuindo para movimentar os processos de
desenvolvimento das fun¢Ges mentais complexas da crianca. Nesta zona,
ainterferéncia é mais transformadora.

Conforme ressalta Rego (2000, p. 59), essas caracteristicas
humanas proporcionam a concep¢éo do desenvolvimento como processo.
“O desenvolvimento esta intimamente relacionado ao contexto sécio-
cultural em que a pessoa se insere e se processa de forma dinamica (e
dialética) através de rupturas e desequilibrios provocados de continuas
reorganizac¢@es por parte do individuo”.

Sob a otica da educacgdo escolar, esse conceito é importante,
pois, se é o aprendizado que impulsiona o desenvolvimento, a escola
tem um papel fundamental na construgdo do ser psicolégico adulto de
nossas sociedades mais organizadas e coerentes.

Vygotsky denomina essa capacidade de realizar tarefas de
forma independente de nivel de desenvolvimento real. Para ele, o nivel de
desenvolvimento real da crianca caracteriza o desenvolvimento de forma
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retrospectiva, ou seja, refere-se a etapas ja alcangadas, j& conquistadas
pela crianca. As fung¢Bes psicoldgicas que fazem parte do nivel de
desenvolvimento real da crianca, em determinado momento de sua vida,
sdo aquelas ja bem estabelecidas naguele momento, resultantes de
processos de desenvolvimento ja completados e consolidados.

O desenvolvimento individual ocorre, entdo, num ambiente
social determinado e a relagdo com o outro, nas diversas esferas e niveis
de atividade humana, é essencial para o processo de construgdo do ser
psicologico individual.

No entanto, ha tarefas que a crianga nédo é capaz de realizar
sozinha, mas sera capaz de realiza-las se alguém lhe der instrucdes,
fizer uma demonstracéo, fornecer pistas, ou lhe der assisténcia durante
0 processo. A zona de desenvolvimento proximal refere-se, assim, ao caminho
gue o individuo vai percorrer para desenvolver func¢des que estdo em
processos de amadurecimento e que se tornardo fungdes consolidadas,
estabelecidas ao seu nivel de desenvolvimento real.

Desse modo, a zona de desenvolvimento proximal € um dominio
psicolégico em constante transformacao: aquilo que uma crianca é capaz
de fazer com a ajuda de alguém hoje, ela conseguira realizar sozinha
amanha.

Segundo Rego (2000, p. 73):

[...] adisténcia entre aquilo que ela é capaz de fazer de forma
auténoma (nivel de desenvolvimento real) e aquilo que ela
realiza em colaboragdo com os outros elementos de seu grupo
social (nivel de desenvolvimento potencial) caracteriza aquilo
que Vygotsky chamou de ‘zona de desenvolvimento potencial
ou proximal’. Neste sentido, o desenvolvimento da crianga é
visto de forma prospectiva, pois a zona de desenvolvimento
proximal define aquelas func¢bes que ainda néo
amadureceram, que estdo em processo de maturacao, fungdes
que amadurecerdo, mas que estdo presentes em estado
embrionério.

A concepc¢do de Vygotsky sobre as relagdes entre
desenvolvimento e aprendizado e, particularmente, sobre a zona de
desenvolvimento proximal, estabelece forte ligacdo ente o processo de
desenvolvimento e a relacdo do individuo com seu ambiente sécio-cultural
e com sua situacdo de organismo que ndo se desenvolve plenamente sem
0 suporte de outros individuos de sua espécie. E na zona de
desenvolvimento proximal que a interferéncia de outros individuos é
mais transformadora.

O processo de ensino e aprendizagem na escola deve ser
construido, entdo, tomando como ponto de partida o nivel de
desenvolvimento real da crian¢a, num dado momento e com sua relacdo
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aum determinado contetdo a ser desenvolvido e, como ponto de chegada,
os objetivos estabelecidos pela escola, supostamente adequados a faixa
etéria e ao nivel de conhecimentos e habilidades de cada grupo de
criangas. O percurso a ser seguido nesse processo estard demarcado pelas
possibilidades das criancas, isto é, pelo seu nivel de desenvolvimento
potencial.

O uso dos jogos proporciona, segundo Rego (2000, p. 79),
ambientes desafiadores, capazes de “estimular o intelecto”
proporcionando a conquista de estdgios mais elevados de raciocinio.
“Isto quer dizer que o pensamento conceitual é uma conquista que
depende ndo somente do esforco individual mas principalmente do
contexto em que o individuo se insere, que define, aliés, seu ‘ponto de
chegada’. ”

Vygotsky trabalha constantemente com a idéia de reconstrugéo,
de reelaboragdo, por parte de individuo, dos significados que Ihe s&o
transmitidos pelo grupo cultural. Assim, com relagéo a atividade escolar,
¢ interessante destacar que a interagdo entre os alunos também provoca
intervencdes no desenvolvimento das criangas. Os grupos de criangas
sdo sempre heterogéneos quanto ao conhecimento ja adquirido nas
diversas areas e uma crianga mais avangada num determinado assunto
pode contribuir para o desenvolvimento das outras. Semelhantemente
ao adulto, a crianca também pode atuar como mediadora entre outra
crianca e as a¢es e significados estabelecidos como relevantes no interior
da cultura.

Essa posicdo explicita de Vygotsky sobre a importancia da
intervencao do professor e das proprias criangas no desenvolvimento de
cada individuo envolvido na situagdo escolar sugere que se recoloque a
guestdo de quais modalidades de interacdo podem ser consideradas
legitimas promotoras de aprendizado na escola.

Comparada com a situacdo escolar, a situagdo do jogo parece
pouco estruturada e sem uma funcgao explicita na promocao de processos
de desenvolvimento, mas sabemos que o jogo é essencial como recurso
pedagdgico, pois, no brincar, a crianga articula teoria e pratica, formula
hipoteses e as experiéncias, tornando a aprendizagem atrativa e
interessante.

Dessa forma, para Oliveira (1999, p. 61),

A implicagdo dessa concepcdo de Vygotsky para o ensino
escolar é imediata. Se o aprendizado impulsiona o
desenvolvimento, entéo a escola tem um papel essencial na
construcao do ser psicoldgico adulto dos individuos que vivem
em sociedades escolarizadas. Mas o desempenho desse papel
so se dara adequadamente quando, conhecendo o nivel de
desenvolvimento dos alunos, a escola dirigir o ensino ndo
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para as etapas de desenvolvimento ainda ndo incorporados
pelos alunos, funcionando realmente como um motor de novas
conquistas psicolégicas. Para a crianga que freqiienta a escola,
o aprendizado escolar é elemento central no seu
desenvolvimento.

Tanto pela criacdo de situagBes imaginarias, como pela
definicdo de regras especificas, 0 jogo cria uma zona de desenvolvimento
proximal na crianca. No jogo a crian¢ca comporta-se de forma mais
avancada do que nas atividades da vida real e também aprende a separar
objeto e significado.

Por outro lado, existe a trajetéria do pensamento desvinculado
dalinguagem e a trajetéria da linguagem independente do pensamento.
O surgimento de pensamento verbal e da linguagem como sistema de
signos € um momento crucial no desenvolvimento da espécie humana,
momento em que o bioldgico transforma-se no sécio-histérico.

Antes de o pensamento e a linguagem se associarem, existe,
também na crianca pequena, uma fase pré-verbal durante o
desenvolvimento do pensamento e uma fase pré-intelectual no
desenvolvimento da linguagem. Antes de dominar a linguagem, a crianca
demonstra capacidade de resolver problemas praticos, utilizar
instrumentos e meios indiretos para conseguir determinados objetivos.

Quando os processos de desenvolvimento do pensamento e da
linguagem se unem, surgem, entdo, o pensamento verbal e a linguagem
racional e o ser humano passa a ter possibilidade de um modo de
funcionamento psicolégico mais sofisticado, mediado pelos sistemas
simbdlicos da linguagem. Entende-se, assim, que a relagdo do homem
com o mundo ndo € umarelacdo direta, pois é mediada por meios, que se
constituem nas ‘ferramentas auxiliares’ da atividade humana. A
capacidade de criar essas ‘ferramentas’ é exclusiva da espécie humana.
Assim, o pressuposto da mediacéo é fundamental na perspectiva sicio-
historica justamente porque é através dos instrumentos e signos que 0s
processos de funcionamento psicolégico séo fornecidos pela cultura.

Por esta razdo Vygotsky confere a linguagem um papel de
destaque no processo de pensamentos (REGO, 2000, p. 42), uma vez que
no significado da palavra é que o pensamento e a fala se unem em
pensamento verbal.

Na&o se pode deixar de mencionar, nesse processo, a interacdo
entre pensamento e linguagem, na qual varios aspectos séo significativos
para a espécie: a comunicacdo entre as pessoas, o contato social, a
expressao dos seus pensamentos e vontades, dentre outros.

Aponta Rego (2000, p. 63) que, para Vygotsky, a relacdo entre
pensamento e linguagem “ [...] passa por varias mudancas ao longo da
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vida do individuo.” Mesmo tendo diferentes origens e de desenvolverem
de modo independente, “numa certa altura, gracas a insercao da crianca
num grupo cultural, o pensamento e a linguagem se encontram e é origem
ao modo de funcionamento psicoldgico mais sofisticado, tipicamente
humano”.

De modo similar ao que acontece na histéria de uma lingua, a
transformacao dos significados também ocorre no processo de aquisicao
da linguagem pela crianca. Esse processo de transformacdo de
significados ocorre de forma muito clara nas fases iniciais da aquisi¢do
da linguagem, quando tanto o vocabulario, quanto seu conhecimento
sobre 0o mundo concreto em que vive crescem muito rapidamente a partir
de sua experiéncia pessoal.

Nao é apenas por falar com as outras pessoas que o individuo
d4 um salto qualitativo para o pensamento verbal. Ele também
desenvolve, gradualmente, o chamado “discurso interior”, que € uma
forma interna de linguagem, dirigida ao préprio sujeito € ndo a um
interlocutor externo. E um discurso sem vocalizagdo, voltado para o
pensamento, com a func¢do de auxiliar a crian¢a nas suas operagdes
psicolégicas. Assim, a crian¢a passa a ser capaz de utilizar a linguagem
como instrumento de pensamento, com a func¢do de adaptacéo pessoal.
Isto €, a internalizacdo do discurso é um processo gradual, que se
completard em fases mais avancadas da aquisicdo da linguagem.

Essas possibilidades de operacdo mental ndo constituem uma
relacdo direta com o mundo real fisicamente presente, a relacao é medida
pelos signos internalizados que representam os elementos do mundo,
libertando a crianga da necessidade de interagdo concreta com os objetos
de seu pensamento.

E a partir de sua experiéncia com o mundo objetivo, do contato
com as formas culturalmente determinadas de organizagéo do real e com
os signos fornecidos pela cultura que as criangas vao construindo seu
sistema de signos, o qual consistira numa espécie de “codigo” para
decifragdo do mundo.

A interacao face a face entre individuos particulares
desempenha papel fundamental na construcdo do ser humano, pois é
através da relagéo interpessoal concreta com outros do grupo que o ser
vai chegar a interiorizar as formas culturalmente estabelecidas de
funcionamento psicolégico. Portanto, a interacgdo social, seja diretamente
com outros membros da cultura, seja através dos diversos elementos do
ambiente culturalmente estruturado, fornece a matéria-prima para o
desenvolvimento psicolégico do individuo.

“O desenvolvimento esté intimamente relacionado ao contexto
sécio-cultural em que a pessoa se insere e se processa de forma dinamica
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(e dialética) através de rupturas e desequilibrios provocadores de
continuas reorganizagdes por parte do individuo” (REGO, 2000, p. 58).

A cultura ndo esta pronta, nem acabada, ela esta em constante
movimento de recriacdo e reinterpretacdo de informacgdes, conceitos e
significados. Por outro lado, a crianca aprende em relacédo a objetos,
situagdes ou conceitos concretos e precisos, mas ndo aprende sozinha.

Assim, no que tange a situacéo escolar, ao seguir as idéias de
Oliveira (1999, p. 64), tem-se que:

Com relagdo a atividade escolar, é interessante destacar que a
interagdo entre os alunos também provoca intervengfes no
desenvolvimento das criancas. Os grupos de criangas sao
sempre heterogéneos quanto ao conhecimento ja adquirido
nas diversas areas e uma crianga mais avan¢ada num
determinado assunto pode contribuir para o desenvolvimento
das outras. Assim como o adulto, uma crianca também pode
funcionar como mediadora entre uma outra crianca e as agdes
e significados estabelecidos como relevantes no interior da
cultura.

Quando uma crian¢a exprime suas dificuldades para
compreender, interpretar ou manejar algum conhecimento novo, janéo é
apenas o professor que deve ser ativo e encontrar a forma de motivar os
alunos em relacdo ao problema, mas sim todos os integrantes do grupo
devem colaborar para que isso ocorra, atravées de jogos e atividades
ladicas.

Se 0 método é ativo, se ao aprender algo a crianca participa de
uma atividade concreta, essa mesma atividade pode tornar evidente sua
dificuldade, assim a compreensdo dos passos pode colaborar para a
realizacdo de uma nova atividade articulando aprendizagem e
desenvolvimento.

A medida que a crianca vai construindo os significados, pode
usar as palavras para nomeé-los. Dessa forma, esfor¢cos devem ser
envidados no sentido de que a crianga realize uma aprendizagem ativa
e estes resultem em estruturas de pensamento e, conseqiientemente, em
instrumentos de assimila¢do do conhecimento. As palavras terdo, em tal
processo de aprendizagem, a funcéo de fixar esse conhecimento que sera
construido gradualmente pela crianca a medida que experimentar suas
hipoteses.

Embora a linguagem nédo seja um fator determinante do
pensamento, ao ser utilizada ao lado da maturacéo bioldgica e da
experiéncia com objetos constituird um importante elemento para a
construcao mental do real. A representacdo permite a crianga evocar o
significado - objetos, pessoas, acontecimentos - por intermédio de
significantes - imagens, palavras etc.

Educacdo em Revista,Marilia, 2006, v.7, n.1/2, p. 1-16 9



TEZANI, T.C.R.

J& a inteligéncia conceptual, caracteristica das criangas nas
séries iniciais do Ensino Fundamental, possibilita o uso de signos ou
palavras para referir-se a significados como conceitos de classe, série,
numero de objetos. No entanto, o amadurecimento do ser humano
depende da intervencdo do ambiente, e isso apenas acontecera em
ambientes onde hd momentos de significativos desenvolvimentos, pois
n&o existe individuo desvinculado de seu meio cultural.

Assim, as aprendizagens da crianca ndo acontecem de forma
esponténea, mas dependem da interferéncia do professor ou de algum
colega, que sirvam como mediadores entre o contedido e a aprendizagem.
E isso requer espago potencial, espaco ladico, relaxado, apresentando
informacdes onde o educando esteja pronto para recria-las, apropriar-se
de conteudos relevantes de forma criativa, singular, segundo suas
concepcdes e necessidades.

Nesta direcdo, Oliveira (1999, p. 78) completa:

Na concepcao que Vygotsky tem do ser humano, portanto, a
insercdo do individuo num determinado ambiente cultural é
parte essencial de sua préopria constituicdo enquanto pessoa.
E impossivel pensar o ser humano privado do contato com
um grupo cultural, que lhe fornecera os instrumentos e signos
que possibilitardo o desenvolvimento das atividades
humanas. O aprendizado, nesta concepgao, é 0 processo
fundamental para a construcdo do ser humano. O
desenvolvimento da espécie esta, pois, baseado no
aprendizado que, para Vygotsky, sempre envolve a
interferéncia, direta ou indireta, de outros individuos e a
reconstrucdo pessoal da experiéncia e dos significados.

Nesse sentido, importa analisar o aspecto cognitivo do uso dos
jogos em sala de aula e sua importéncia para os processos de
aprendizagem e desenvolvimento, uma vez que o jogo atua ha zona de
desenvolvimento proximal, realizando um intercAmbio entre a zona de
desenvolvimento real, a qual abrange as aprendizagens ja consolidadas,
a zona de desenvolvimento potencial, que representa as aprendizagens
gue ainda vao se consolidar.

Nesta perspectiva, 0 jogo é fundamental para que 0s processos
de desenvolvimento se efetivem, resultando em saltos nos processos de
aprendizagem e desenvolvimento, pois um esté relacionado e articulado
ao outro.

No préximo momento, analisar-se-a o aspecto afetivo da
utilizacéo dos jogos enfatizando sua importancia para a aprendizagem
e o desejo de buscar cada vez mais conhecimentos.
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O ASPECTO AFETIVO DO JOGO

Salienta Fernandez que a libertagéo da inteligéncia aprisionada,
somente podera dar-se através do encontro com o perdido prazer de
aprender. (1990, p. 18)

Assim, ao relatar sobre aprendizagem, desenvolvimento,
processos de interacdo e educacao escolar ndo se pode deixar de abordar
sobre a vontade de aprender, o desejo de buscar e realizar a construgdo
do conhecimento, o que se acredita poder ser resgatado através dos jogos
em sua dimensdo afetiva.

Sucesso e fracasso escolar estédo diretamente relacionados com
essavontade de aprender. A educacéo escolar deve objetivar manter seus
alunos em situacdo de constantes aprendizagens, mas, muitas vezes, a
correria do dia-a-dia acaba por abafar esse processo e tornar o prazer
pelo aprender cada vez mais complicado, deixando espago para o fracasso
na aprendizagem.

Ao empreender, em sala de aula, um trabalho com jogos esta-se
ndo apenas desenvolvendo os aspectos cognitivos das criancas, mas
também enfatizando os aspectos afetivos que sdo resgatados durante um
momento lUdico, jogos e brincadeiras.

No sentido da valorizagéo do brincar, constata Rego (2000, p. 80):

E interessante observar que, para Vygotsky, o ensino
sistematico ndo é o Unico fator responsavel por alargar
horizontes na zona de desenvolvimento proximal. Ele considera
0 brinquedo uma importante fonte de promocdo de
desenvolvimento. Afirma que, apesar do brinquedo néo ser o
aspecto predominante da infancia, ele exerce uma enorme
influéncia no desenvolvimento infantil.

Para trabalhar com os jogos em todas as suas dimensdes, tanto
cognitivas quanto afetivas, é preciso tracar e definir os objetivos que se
guer alcancar, para aqueles néo se constituam em um momento solto e
sem significado dentro da sala de aula.

O que se busca, entdo, é interligar a educagdo escolar com a
apropriagdo de conhecimentos, o que resultaria em processos de
aprendizagem e desenvolvimento. Assim, ao se trabalhar com os aspectos
afetivos que norteiam o processo de aprendizagem, pode-se buscar o
sucesso escolar por meio de atividades significativas.

De acordo com Weiss (2000, p. 23), os “[...] aspectos emocionais
estariam ligados ao desenvolvimento afetivo e sua relagdo com a
construcdo do conhecimento e a expressdo deste através da producéo
escolar. Remete aos aspectos inconscientes envolvidos no ato de
aprender.”
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Ensinar com carinho e respeito as individualidades e
potencialidades pode tornar mais préxima a prevencdo dos fracassos
escolares: é ampliar a salde educacional, é dar sentido ao que é realmente
significante para quem quer aprender. Aos educadores envolvidos com
0 processo de aprendizagem cabe resgatar nas criangas o gosto pelo
aprender, a vontade pela busca de conhecimento. Por meio de jogos isso
se processaria mais facilmente.

Observar a crianca como um sujeito pensante, organico,
corporal, intelectual e simbodlico é ponto de partida para uma nova
concepgdo de aprendizagem, aquela que realmente buscara o sucesso.

Investigar, pesquisar, propor e mediar situaces de jogos em
sala de aula ocasionara momentos de afetividade entre a crianca e o
aprender, tornando a aprendizagem formal mais significativa e
prazerosa.

“Descobrir o que a crianca sabe e gosta de fazer produziria
uma relagdo na qual ela sera capaz. E possivel intensificar a
problematizacdo por pior que sejam as dificuldades econémicas,
intelectuais ou afetivas por que passam algumas criancas.” (MACHADO,
1996, p. 9)

A construcdo de um espac¢o de jogo, de interagdo e de
criatividade proporcionaria o aprender com seu objetivo méaximo, com
sentido e significado, no qual o gostar e o querer estariam sempre
presentes.

Nesse sentido, Ronca e Terzi (1995, p. 96) consideram:

O jogo, a brincadeira e a diversao fazem parte de uma outra
importante dimensdo da aula, a ser desenvolvida pelos
educadores, a qual denominamos amplamente de ‘movimento
ladico’. O ludico permite que a crianga explore a relagdo do
Corpo com o espago, provoca possibilidades de deslocamento
e velocidade, ou cria condi¢fes mentais para sair de
enrascadas. Vai, entdo assimilando e gostando tanto, que tal
movimento a faz buscar e viver diferentes atividades que
passam a ser fundamental, ndo s6 no processo de
desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como,
também, ao longo da construgdo de seu organismo cognitivo.

Quando os problemas de aprendizagem ou os fracassos
escolares ocorrem, devido a anulagdo das capacidades e o bloqueio das
possibilidades de aprendizagem, a construcdo de situagbes mais
significantes de ensino podem auxiliar na busca pelo sucesso escolar.
Analisar este aspecto permite compreender que as dificuldades néo se
encontram apenas nas criangas, mas na estrutura educacional em que se
esta inserido. E preciso, entdo, compreender essas dificuldades como a
articulacéo entre o estrutural e o dindmico, pois, “[...] a origem do problema
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de aprendizagem ndo se encontra na estrutura individual.”
(FERNANDEZ, 1990, p. 30)

Com base nesses pressupostos, um aspecto da educacao escolar
gue proporcionaria o sucesso escolar seria o resgate do jogo, ao possibilitar
um ambiente de amor nas rela¢des entre crianca, conhecimento, meio,
aprendizagem e educadores. Trabalhar com a dimenséo lUdica sera,
entdo, muito mais do que brincar com as criancas, mas proporcionar
espacos onde seus desejos e sentimentos, ou seja, sua afetividade, esteja
presente. Isto, sem dudvida, conferiria a aprendizagem um significado
ainda maior.

Para Ronca e Terzi (1995, p. 96), o movimento ladico
proporciona compreender os limites e as possibilidades da assimilacao
de novos conhecimentos pela crianca. Esta situacéo “[...] desenvolve a
funcéo simbolica e a linguagem, e trabalha com os limites existentes
entre o imaginario e o concreto e vai conhecendo e interpretando os
fendmenos a sua volta.”

Ao negar-se a aprender ou a rejeitar a aprendizagem a crianca
se negara a participar do seu processo de desenvolvimento, o que
dificultarg, cada vez mais, as assimilagdes no processo educativo.

O jogo representaria, entdo, a articulacdo entre o desejo, a
afetividade, a inteligéncia e os processos de apropriacdo do conhecimento
€ o avancar das zonas de desenvolvimento.

Momentos de aprendizagem significativa que proporcionem
processos de desenvolvimento ressaltariam o valor do sucesso escolar
como algo verdadeiro e realmente importante para a crianga. A relacéo
entre educadores e alunos, entdo, devera ser verdadeira e de trocas de
experiéncias e opinides, favorecendo um clima harmoénico para a
socializa¢do do conhecimento.

Conforme aponta Fernandez (1990, p. 51),

Encaramos a aprendizagem como um processo e uma fungao,
gue vai além da aprendizagem escolar e que nédo se
circunscreve exclusivamente a crianca. Fazendo uma
simplifica¢do, uma abstracdo do processo de aprendizagem,
encontramo-nos ante uma cena em que ha dois lugares: um
onde esté o sujeito que aprende o outro onde colocamos o
personagem que ensina. Um po6lo onde esta o portador de
conhecimento e outro que é o lugar onde alguém vai tornar-se
um sujeito. Quer dizer que ndo é sujeito antes da
aprendizagem, mas que vai chegar a ser sujeito porque
aprende.

Ora, quem ensina e quem aprende possuem as mesmas
caracteristicas: organismo, inteligéncia, desejo e corpo, ambos se
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relacionando entre si e com a aprendizagem que se d& na interagdo dos
corpos com a aprendizagem. A interacdo e 0s processos de construcédo
dos conhecimentos adquiridos sdo fundamentais para se alcancar o
significado da educacéo escolar para as criancas, levando-as ao prazer
pelo aprender quando se deparam com o dominio do estudado. Com
essa finalidade, o uso dos jogos pode auxiliar todo o processo, tanto no
aspecto cognitivo quanto no aspecto afetivo.

Somente ao relacionar-se com o saber, interar-se com o
conhecimento é que se pode compreender o significado da aprendizagem.
A salade aula, dessa forma, deve ser um espaco de confianca, de liberdade
- sem libertinagem, mas com limites-, de contetidos interdisciplinares, de
inclusé@o dos diferentes, de aceitacdo do novo e de afetividade. Nesse
espaco de interacdo, a aprendizagem efetivamente ird ocorrer, pois o
sucesso escolar esta na realizacdo de um trabalho com prazer.

Os problemas de aprendizagem, aqui compreendidos, sdo
considerados de ordem reativa, ou seja, agueles que afetam o sujeito na
anulacdo do aprender, gerando um choque entre o aprender e a
instituicdo educativa, bloqueando o aprender e, nesses casos, as
atividades ludicas remetem a busca pela vontade de aprender, ao
despertar do afeto pelo aprender.

Uma vez que o conhecimento é a apropriagdo do objeto de
conhecimento, através das constantes interagdes entre crianga, meio e
objeto de conhecimento, jogar em sala de aula proporcionaria momentos
ricos em interagdo e aprendizagem, auxiliando educadores e educandos
no processo de ensino e de aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, é no jogo que se cria, antecipa e inquieta, assim,
transforma-se, levantam-se hipéteses e tragam-se estratégias para a busca
de solucBes. No jogar, o desejavel passa a ser algo obtido através da sua
imaginacdo, onde o abstrato se concretiza e resulta no processo de
construgdo do conhecimento.

Pelo fato de as situagdes de jogos atuarem no imaginério e
estabelecerem regras, proporcionam desenvolvimentos, na medida em
gue impulsionam conceitos e processos em desenvolvimento. Nesse
sentido, importa analisar 0s jogos como estratégias de ensino, por meio
das quais, ao agir, a crianga projeta seus sentimentos, vontades e desejos,
buscando, assim, a afetividade na aprendizagem.

Acredita-se, dessa forma, que 0s jogos também possam resgatar
o desejo pela busca de conhecimento e tornar a aprendizagem mais
prazerosa, por meio da qual a crian¢a passe a gostar, cada vez mais, de
aprender.
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