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O jogo como recurso ludico e motivacional para a aprendizagem

Rodolfo Alves de Macedo?

Resumo: Partindo do pressuposto de que 0s jogos sdo muitas vezes ignorados e deixados em segundo
plano como recurso pedagdgico por professores, almeja-se discorrer sobre a importancia do jogo e do
ludico como ferramentas de desenvolvimento cognitivo e emocional. Procuramos demonstrar, através
de revisdo bibliogréfica, que os jogos tém seu potencial de desenvolvimento, sendo recursos
facilitadores de uma aprendizagem significativa dos contetdos escolares e para a socializacdo da
crianga, pois, por meio do ludico, esta explora, levanta hipéteses, questiona, dialoga com o outro e
compartilha ideias. Objetiva-se evidenciar o papel do jogo na construcéo do conhecimento, com o intuito
de encorajar a reflexdo dos docentes para uma concepgdo construtivista.
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The game as a playful and motivational resource for learning

Abstract: Based on the assumption that games are often ignored and left in the background as a
pedagogical resource by teachers, it is hoped to discuss the importance of games and ludic as tools for
cognitive and emotional development. We try to demonstrate, through a bibliographical review, that the
games have their development potential, being resources that facilitate a meaningful learning of the
school contents and to the socialization of the child, because, through the playful one, it explores, raises
hypotheses, questions, dialogues with each other and share ideas. The purpose of this paper is to
highlight the role of the game in the construction of knowledge, in order to encourage teachers' reflection
towards a constructivist conception.
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Introducéo

Em encontros de professores comumente ouvimos queixas em relacdo aos alunos,
evidenciando dificuldades de aprendizagem em diversas areas do conhecimento, problemas de

comportamento, desmotivagao, entre outros.
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Né&o obstante, os educadores ainda tém um papel fundamental na relacdo com os alunos,
pois, quando comprometidos com o trabalho pedagogico, procuram alternativas como formacéo
continuada, pesquisa, atualizacdo em relacdo a metodologias de ensino etc., para auxilia-los nas
suas dificuldades para, assim, melhorar seu desempenho académico, apesar de sua situacao
desfavoravel para a aprendizagem.

Nesse sentido, 0s jogos — ora completamente ignorados pelo corpo docente e pela gestao
escolar por serem vistos como um “passatempo”, ora utilizados como segunda ou terceira
alternativa metodologica — podem contribuir significativamente para esse processo de
aprendizagem e de desenvolvimento cognitivo, alcangcando o sucesso escolar.

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 16), “valorizar o ludico nos processos
de aprendizagem significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva das criancas. Para
elas, apenas o ludico faz sentido”. Assim, surge o aluno como agente ativo no seu processo de
aprendizagem.

Porém, como os jogos podem auxiliar nesse desenvolvimento? Quais sdo as habilidades
gue 0s jogos podem proporcionar as criangas? Estes sdo questionamentos que tomamos como
objetivos especificos do nosso levantamento bibliogréfico, embasado na literatura ja produzida
nas areas de Psicologia da Educacgdo e Psicopedagogia, como Bossa (2002; 2011), Macedo,
Petty e Passos (2005), Pain (1985), Piaget (2017; 1999; 1972), Piletti e Rossato (2017) e
Vigotski (2007; 2000).

Breves consideracgdes sobre o fracasso escolar

Na literatura existente sobre o tema “fracasso escolar” encontramos explicativas que
perpassam 0s campos da Psicologia da Educacédo e Sociologia da Educacao, e, portanto, tém
gerado discussdes no meio académico, podendo ser justificadas pelo fato de trazer prejuizos ao
pais, sofrimento e exclusdo aqueles cujo nivel de escolaridade estd fora dos padrdes de
exigéncia da sociedade moderna. Segundo Bossa (2002, p. 22),

Consultando a literatura sobre o fracasso escolar, constatamos que o campo das
dificuldades escolares é marcado por concepcdes que sempre privilegiaram um aspecto
do ser humano, desconsiderando a complexidade de que a questdo impde. Verificamos
que, em momentos distintos, prevaleceram concepcfes médicas, psicométricas e
sociopoliticas.
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O vocéabulo “sucesso” ¢ definido como “bom éxito; bom resultado” (AMORA, 2014, p.
846), enquanto “fracasso” ¢ definido como “ruina, desastre, malogro, insucesso” (ibid., p. 379).

Dessa forma, pode-se dizer que todas as pessoas podem oferecer respostas subjetivas
em relacdo a essas definicOes, ligadas as suas trajetorias, crengas, valores e visdo de mundo,
gerando respostas plurais entre si. Portanto, sujeitos com diferentes aspiracdes e critérios de
nivel de exceléncia podem se contentar igualmente, mesmo com suas diferencas.

Para Ireland et.al. (2007, p. 23), “o fracasso escolar sempre existiu, uma vez que o ser
humano nio pode viver sem aprender e, quando aprende, as vezes fracassa”. No campo
educacional, fracasso escolar pode ser significado por rendimento insuficiente em avaliagdes,
evasdo escolar e repeténcias, em relacdo as normas escolares em vigor, deixando os individuos
em situacdo de maior desigualdade escolar. Dessa forma, o fracasso escolar, por vezes, se
mostra como uma “falha” no processo de aprendizagem de determinados conteldos escolares.

Sendo assim, quais praticas os docentes podem executar em sala de aula para

potencializar a aprendizagem e evitar o fracasso escolar?

Desenvolvimento e Aprendizagem: contribuicOes de Jean Piaget e Lev S. Vygotsky

Ao longo da histdria da Psicologia da Educacéo, autores como Jean Piaget (1896-1980)
e Lev S. Vygotsky (1896-1934) fizeram grandes contribuicdes e influenciaram (e ainda
influenciam) diversos pesquisadores e professores. Sem querer incorrer no erro de reduzir e
simplificar a extensa obra desses autores e tendo em vista o objetivo do presente trabalho,
abordaremos suas teorias em forma de sintese.

Piaget, bidlogo por formacdo, tem na Psicologia a fundamentacdo de sua Teoria,
chamada Epistemologia Genética, dedicando suas pesquisas ao desenvolvimento cognitivo. De
acordo com Piletti e Rossato (2017, p. 65),

Em seus estudos, Piaget envereda pelo caminho interacionista, buscando demonstrar
que o desenvolvimento resulta da interacdo entre os dois grupos de fatores e que tanto
as agOes externas como 0s processos de pensamento envolvem uma organizacéo légica.

Os estudos de Piaget visavam a compreensao de como se passa de um pensamento mais
elementar para um pensamento mais complexo. Portanto, “Piaget busca desvendar 0S processos
de conhecimento em sua evolugdo, pois é na passagem de um estado de conhecimento maior
(processo de adaptag@o) que se efetiva o desenvolvimento do individuo” (Piletti e Rossato,

2017, p. 67).
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Continuam os autores (2017, p. 67):

Piaget compreende o desenvolvimento cognitivo como algo que contém uma
dinamicidade; a inteligéncia existe na agao, modifica-se numa sucesséao de estagios, que
compreendem uma génese, uma estrutura e a mudanca destas.

Toda génese parte de uma estrutura e chega a outra estrutura, e esta é preparada por
estruturas mais elementares, que apresentam caracteristicas diferentes da estrutura total,
ou seja, caracteristicas parciais que se sintetizardo numa estrutura final. Toda estrutura
tem uma génese, ou seja, é construida pouco a pouco.

Assim, a questdo central da Epistemologia Genética é a relagdo entre o sujeito e objeto;
o desenvolvimento cognitivo resulta da interacdo entre fatores internos do sujeito (bioldgicos e
hereditarios) e fatores externos (meio envolvente), sendo o primeiro conjunto de fatores
determinante no processo de construcdo do conhecimento desde suas formas mais elementares
até os niveis superiores. A énfase € dada por ele ao componente bioldgico, visto que acredita
que o amadurecimento do organismo (maturacdo neuroldgica, muscular e hormonal) permite
uma interacdo cada vez mais complexa com o0 meio envolvente, e, por conseguinte, uma

adaptacdo mais ajustada a realidade. Segundo La Taille (1992, p. 11),

Piaget costuma ser criticado justamente por ‘desprezar’ o papel dos fatores sociais no
desenvolvimento humano. Todavia, nada seria mais injusto do que acreditar que tal
desprezo realmente existiu. O maximo que se pode dizer é que, de fato, Piaget ndo se
deteve longamente sobre a questdo, contentando-se em situar as influéncias e
determinacOes da interacdo social sobre o desenvolvimento da inteligéncia.

Lev S. Vygotsky também se mostra de extrema importancia e contribuiu muito para as
teorias de aprendizagem. Considerando o tempo-espaco em que 0 autor se situava, €
influenciado pelo método materialista historico e dialético desenvolvido por Marx e Engels,
estruturando assim a Psicologia Histérico-Cultural.

Vygotsky, assim como Piaget, era construtivista. Ambos compreendiam o
desenvolvimento e a aprendizagem fruto da interagdo entre individuo e meio. Porém, VVygotsky
priorizou 0s aspectos sociais, 0 que 0 tornou sociointeracionista. Segundo esse autor, quer a
aprendizagem, quer o desenvolvimento cognitivo, dependem do meio social. A aprendizagem
desenvolve-se por um processo de mediacdo, em que o adulto assume o papel de facilitador; e
0 desenvolvimento cognitivo realiza-se através das interacfes sociais e dos instrumentos
utilizados, com o intuito de construir uma representacdo da realidade.

Ao longo da historia os seres humanos tém se adaptado, usado objetos e criado

instrumentos facilitadores. E, para Piletti e Rossato (2017, p. 83),
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Assim, ao criar a cultura humana criamos o conjunto das caracteristicas e das
qualidades humanas expressas pelas habilidades, capacidades e aptiddes que foram se
formando ao longo da historia por meio da prépria atividade humana.

Tais qualidades, por sua vez, ndo sdo adquiridas sob a forma de heranca genética e,
sim, por meio da cultura material e intelectual repassada de geracéo a geracao, que
nos indica o que devemos aprender ou rechagar.

Para tanto, é necessario que as novas geracfes aprendam a utilizar objetos da cultura
deixados pela geracdo precedente, de acordo com a funcéo social para a qual foram
criados, levando adiante o processo de desenvolvimento da humanidade. Desse modo,
ao apropriar-se dos instrumentos culturais, como o computador ou a linguagem
escrita, por exemplo, faz-se necessaria a mediagdo, motivo pelo qual uma crianga,
ainda que nasga com o aporte bioldgico necessario ao seu desenvolvimento, necessita
relacionar-se com os outros para humanizar-se.

Portanto, percebe-se a importancia e necessidade de proporcionar as criangas
oportunidades de aprendizagem ricas e estimulantes. Devido a situacdo socioecondmica e
cultural, muitas criancas podem nao ter acesso a essa educacao, mas sera na escola (entendida
como uma instituicdo cultural e de socializacdo da cultura), talvez, a sua Gnica oportunidade de
se apropriar de elementos da cultura e saberes historicamente produzidos.

O saber escolar se mostra entdo de extrema importancia de desenvolvimento desses
individuos. Mas para isso € necessario que haja um mediador dos contedos elaborados: o
professor, propiciando “a formacao e transformagao das fungdes psiquicas superiores (atencédo
voluntaria, imaginacdo, pensamento, linguagem etc.), por meio da apropriacdo dos
conhecimentos e provocando neles a necessidade de apropriagdo permanente de novos
conhecimentos” (PILETTI e ROSSATO, 2017, p. 85).

E como Freire (2015, p. 24) postula, “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar

as possibilidades para a sua producdo ou a sua construcao”.

O jogo e a aprendizagem

No que se refere a democratizacdo do ensino, o Brasil tem tido avancos significativos.
Porém, a melhoria qualitativa ainda se mostra longe de ser atingida.

No tocante a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional — Lei 9.394/96 (BRASIL,
1996), encontramos no artigo 2° que “A Educag¢do, dever da familia e do Estado, inspirada nos
principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagéo

para o trabalho”. Com essa afirmacao, inferimos que a garantia de uma educac¢do basica de
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qualidade se mostra como um objetivo a ser atingido, ndo cabendo, como citado, somente ao
poder publico.

A partir das contribuigdes teoricas ja referidas no presente trabalho, devemos considerar
as multiplas dimensdes que influenciam no processo de aprendizagem do sujeito, considerando-
0 como um ser biopsicossocial e afetivo. Conforme Pain (1985, p. 15-18), essas dimensdes sao:
a dimensdo biologica; a dimenséo cognitiva; e a dimensdo social. Corrobora também Bossa
(2011, p. 34):

Atualmente, a Psicopedagogia trabalha com uma concepcdo de aprendizagem
segundo a qual participa desse processo um equipamento biolégico com disposicdes
afetivas e intelectuais que interferem na forma de relagdo do sujeito com o meio, sendo
que essas disposic¢des influenciam e sdo influenciadas pelas condi¢des socioculturais
do sujeito e do seu meio.

Sendo assim, e enquanto professores (mediadores), a pratica docente pode ser mais
eficaz se mais estimulante, mais provocativa. Nesse sentido, 0 uso de jogos se mostra como um
importante instrumento da cultura, pois, enquanto atividade de dimensdo ludica, € divertida e
agradavel aos envolvidos. Para Macedo, Petty e Passos (2005, p. 24), “O ponto de partida ¢ o
jogo em si e a meta é melhorar o desempenho escolar em termos de notas, producdo e
compreensdo de conteudos”.

De acordo com Pain (1985, p. 51),

O jogo propriamente dito é uma atividade predominantemente assimilativa, atraves
da qual o sujeito alude a um objeto, propriedade ou a¢do ausente por meio de um
objeto presente que constitui o simbolo do primeiro e guarda com ele uma relacéo
motivada.

[]

Com o jogo, a crianga combina propriedades em uma alquimia peculiar na qual o
impossivel pode ser experimentado. O jogo pde em marcha uma série de
possibilidades, dentre as quais as mais equilibradas sdo conservadas, isto é, aquelas
onde a regulagdo estabelece um nivel suficiente de coeréncia. Desta maneira, s6 0
plausivel é integrado.

Portanto, com essa afirmacdo, conclui-se que o jogo vai além do carater ludico, mas
também de desenvolvimento cognitivo, afetivo/emocional e social; cognitivo pois possibilita a
crianga colocar em agao seus esquemas anteriores para resolver as questdes colocadas pelo jogo,

utilizando habilidades de raciocinio, concentragdo, administracéo etc.; além disso,

O jogo atua na 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 que ainda vao se
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consolidar. Nesta perspectiva, 0 jogo é fundamental para que os processos de
desenvolvimento se efetivem, resultando em saltos nos processos de aprendizagem e
desenvolvimento, pois um esta relacionado e articulado ao outro (TEZANI, 2006, p.
10).
afetivo/emocional pois, desenvolve a competitividade e possibilita a vivéncia de uma situacao
de derrota e frustracdo, inerentes a muitos jogos e presentes em situacfes da vida, ajudando a
lidar melhor com essas situagdes, ou seja, promove o “saber ganhar” e o “saber perder”; e social,
pois, dependendo do jogo, possibilita o dialogo com o outro ou com um grupo, estimulando o
respeito ao outro e ao pensar diferente. Nele a crianca pode experimentar, criar hipoteses,
estimular a imaginacdo, vivenciar situacfes magicas e impossiveis. Para Alves e Bianchin

(2010, p. 284),

Isso acontece porque a crianga, em inicio de desenvolvimento, vive em um meio
ambiente em constante mudanca e com uma imensa quantidade de objetos que ela ndo
conhece e domina. E nesse contexto que o jogo ganha um espago como ferramenta
ideal da aprendizagem, na medida em que prop8e estimulo ao interesse do aluno. O
jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condicéo
de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Considerando as contribuigdes de Vygotsky, o jogo proporciona situagdes que agem na
zona de desenvolvimento proximal (ZDP), assim, alunos com dificuldades de aprendizagem
podem ser beneficiados, visto que eles se tornam protagonistas e ativos no seu processo de
aprendizagem.

Tendo em vista os inimeros beneficios de uma préatica pedagodgica construtivista com
jogos, estes devem ter um espaco privilegiado nas aulas, ndo apenas como uma alternativa a
aula tradicional expositiva. Porém, é necessario para o professor analisar e planejar com
antecedéncia quais jogos podem ser utilizados, quais habilidades podem proporcionar e quem
sdo os sujeitos da aprendizagem, fundamentando, assim, um trabalho psicopedagdgico de
orientacdo preventiva, pois direcionando melhor sua prética previne que problemas de
aprendizagem aparecam decorrentes daquele conteudo trabalhado. Conforme Tezani (2006, p.
11), “Para trabalhar com os jogos em todas as suas dimensdes, tanto cognitivas quanto afetivas,
é preciso tracar e definir os objetivos que se quer alcancar, para aqueles ndo se constituam em
um momento solto e sem significado dentro da sala de aula”. Ou seja, para que sejam realmente
significativos, devem ser estabelecidos objetivos claros em relacdo aos conteudos pedagdgicos
que se pretende atingir, atentando-se ao espaco que seré realizado o jogo, aos sujeitos a quem

serd destinada a acdo pedagdgica, a formacao de grupos etc., e € “fundamental um trabalho de
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intervencdo por parte do profissional que acompanha as partidas, propde desafios, pede
analises, enfim, instiga a reflexdo e também ajuda os alunos a perceberem semelhancas entre
os contextos do jogo e da escola” (MACEDO. PETTY e PASSOS, 2005, p. 25).

Além da intervencdo do professor, a observacéo e avaliacdo se fazem presentes em todo
momento, pois, como complementam ainda Alves e Bianchin (2010, p. 384),

Por meio da observacao do desempenho das criangas com seus jogos podemos avaliar
o nivel de seu desenvolvimento motor e cognitivo. No lidico, manifestam-se suas
potencialidades e, ao observa-las, poderemos enriquecer sua aprendizagem,
fornecendo por meio dos jogos os “nutrientes” do seu desenvolvimento. Ou seja,
brincando e jogando a crianca terd oportunidade de desenvolver capacidades
indispensaveis a sua futura formacdo e atuacdo profissional, tais como: atencéo,
afetividade, concentracdo e outras habilidades perceptuais psicomotoras (ALVES e
BIANCHIN, 2010, p. 384).

Pois, pelo contrario, resultaria em uma pratica pouco significativa e com objetivos
aleatorios, como perceber o jogo e a brincadeira como um “gasto de energia em excesso” e

“passatempo”.

Considerac0es finais

E necessario ressaltar que a profissio docente requer formacdo continuada e uma
constante inovacdo por parte dos docentes no que tange o aperfeicoamento de praticas
pedagogicas, buscando a diversificagdo na metodologia utilizada visando estimular a
aprendizagem de todos os seus alunos. Este trabalho objetivou contribuir para 0 engajamento
dos professores para praticas mais modernas e construtivistas (retomando em forma de sintese
as teorias de Piaget e Vygotsky), argumentando sobre a importéncia e potencialidade dos jogos
para o desenvolvimento e aprendizagem, servindo como um instrumento de mediagao.

Com eles, diversas habilidades podem ser estimuladas, tanto em &mbito cognitivo, como
social e afetivo/emocional, pois, ao agir na zona de desenvolvimento proximal do aluno, o
instiga a resolver a problematica de forma prazerosa. A partir do referencial tedrico, os docentes
que se encontram em atuacdo na educacdo basica e aqueles que estdo em cursos de formacao
de professores tém uma ferramenta tedrica para trilhar na pesquisa de novas metodologias de
ensino, visto que o mundo contemporaneo se encontra em constantes mudangas, e muitos sdo
os desafios das escolas do século XXI, que, se ndo se adaptarem, correrdo o risco de ficarem

para tras.
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Citamos no corpo do trabalho a obra Os Jogos e o Ludico na Aprendizagem Escolar
(2005), em que os autores discorrem sobre jogos utilizados por eles na préatica psicopedagogica
e que contribuem para a aprendizagem. Portanto, faz-se necessario verificar qual o potencial e
habilidades podem ser desenvolvidos com outros jogos especificos, estabelecendo assim,
multiplas de formas de organizacao do trabalho pedagdgico.
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