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RESUMO: O objetivo deste trabalho foi perceber qual o papel do professor como
mediador no momento em que se desenvolvia o jogo. Abarcamos aspectos como obser-
vagoes e registros das atitudes dos alunos frente ao desenvolvimento da dinamica. A
institui¢do onde se processou este estudo pertence a rede municipal de ensino, na peri-
feria de Uberldndia. O que nos levou a trabalhar o lidico como instrumento mediador
do processo ensino-aprendizagem foram os estudos feitos no curso de psicopedagogia,
quando estuddavamos a teoria de Vygotsky. Chegamos a conclusao que o lidico, como
mediagdo do processo de ensino-aprendizagem, é um excelente recurso diddtico, bem
coma de interacdo social.
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ABRSTRACT: The aim of this paper is to identify the teacher s role as mediator in the

moment games were developed. We covered aspects such as observations and registers

of the attitudes of the students in the development of the class. The institution where
this study was processed belongs to the city school system in the outskirts of Uberlandia.

The reason that compelled us to work the playing method as an instrument mediator of
The teaching-learning process was the studies carried in a psychopedagogical course,

when we studied Vygotsky s theory. We reached the conclusion that the playing method
as mediation of the teaching-learning process is an excellent didactic resource as well
as a means for social interaction.
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INTRODUCAO

O presente trabalho baseou-se nas observagdes realizadas em uma instituicdo publica
de ensino, tendo como objeto de estudo 35 alunos pertencentes ao 3° nivel do ensino funda-
mental, abarcando uma faixa etaria entre 8 e 14 anos de idade. Tais observagdes tiveram
como objetivo basico compreender como se d4, de fato, a mediacdo, enquanto desenvolviam-
se 0s jogos.
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Partindo do pressuposto que a mediago ¢ um elemento essencial para tornar possivel
0 processo ensino-aprendizagem, € que se deu o desenvolvimento deste trabalho. Para tanto,
o estudo recorreu as idéias de Vygotsky, uma vez que evidenciam a importancia das relagdes
sociais como instrumento impulsionador da aprendizagem. O autor acreditava que os elementos
mediadores poderiam introduzir elos a mais na relagéo organismo-meio, auxiliando, assim, o
conhecimento.

Para isso, deve-se ouvir multiplas vozes, ou scja, a experiéncia de todos deve ser
ouvida e analisada. O professor deve ser uma dessas vozes, interferindo na zona de desen-
volvimento proximal dos alunos, provocando avangos que ndo ocorreriam espontaneamente,
principalmente na escola. uma instituigao social que quase sempre deixa de formar cidadaos
criticos por ser um meio onde a crianga ndo dialoga, sendo colocada a disposi¢ao da curio-
sidade e da descoberta, mas imposto ao autoritarismo de programas cujos contetdos elabo-
rados nada tem a ver com o nivel de desenvolvimento cognitivo da crianga.

Percebe-se entdo que o professor deve ter importancia pedagdgica no sentido de
construir um novo ser. Ele deve ser um animador do processo de aprendizagem, uma pessoa
que levanta questdes pertinentes, que aproveita caminhos abertos pelos alunos. que incentiva
a criatividade na solucao de problemas. Ele ¢ um mediador que dara espago ao aluno para
que ele seja levado a saber pensar de forma critica e criativa. VYGOTSKY (1989, p. 130)
defende a idéia de que a escola deve possibilitar ao individuo o acesso ao conhecimento
cientifico acumulado pela humanidade, segundo o autor o 1nico bom ensino é aquele que se
adianta ao desenvolvimento, ou seja, que se dirige as fungdes psicologicas que estao
em vias de se completarem.

Sendo assim. a utiliza¢io de jogos na analise da aprendizagem justifica-se por criar
uma zona de desenvolvimento proximal nos individuos, tendo muita influéncia em todas as
etapas de seu desenvolvimento, bem como, pelo fato dos jogos possuirem caracteristicas
funcionais e estruturais que fazem deles uma atividade fundamental na constitui¢ao dos sujei-
tos. kssa atividade favorece a emergéncia e o desenvolvimento de varios processos psicolo-
gicos interdependentes: a modificagéo das relagdes entre o campo perceptual, capacitagdo
da crianga na aquisi¢éo de formas de representag¢do do mundo, o favorecimento do compor-
tamento voluntario e a capacidade de imaginar.

Se a crianca fosse privada da Educacg@o, ela permaneceria em estado totalmente
primitivo, logo educar seria levar um ser humano do estado totalmente primitivo a for-
ma atualizada de civilizagdo e cultura (VYGOTSKY, 1989). O caminho do desenvolvi-
mento, percorrido durante séculos pela humanidade, € percorrido em apenas alguns anos
pelo ser humano. O meio social em que vive, a experi€ncia por que passa, as sensagoes que
experimenta, os desafios que enfrenta e o relacionamento com o mundo sdo os fatores que
proporcionam esse desenvolvimento.

Inicialmente, educar seria conduzir ou criar condi¢des para que o ser possa desen-
volver as estruturas da inteligéncia, necessarias ao estabelecimento de relagdes com o mun-
do. Mesmo entre os seres irracionais, ha uma grande valorizagao nas relagdes como forma
de aprendizagem.

Conforme pesquisa realizada por biologos, alguns primatas, como a espécie dos
simios, conhecem e descobrem a vida por meio da interagdo. O simio que ndo tiver o desejo
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de brincar, quando pequeno, ndo se adapta socialmente.

Percebeu-se que, quando criados em cativeiro, esses animais ndo eram capazes de
executar atividades como os outros simios que, desde os primeiros dias de vida. brincam e se
socializam com a mae ou outros companheiros. E sempre na relagiio do brincar que a mie
prepara a cria para a vida. Mesmo quando cresce, este vinculo é aumentado ou mantido
ainda por muitos anos.

Os simios ndo se esquecem de seus companheiros ou de quem os criou. Por vezes,
montam verdadeiros “jardins de infancia”: uma ou duas maes tomam conta dos filhotes ou
Jovens ndo necessariamente gerados por elas. Os pequenos brincam correndo pelas arvores,
balan¢ando e saltando de galho em galho.

Percebe-se, a partir desse exemplo, 0 quanto a mediagdo e o brincar sdo importan-
tes. Se, para os simios, ditos irracionais, esses aspectos sao de grande relevancia para a
construgdo do desenvolvimento, para os racionais, a questao de relacionar, mediar e brincar,
tambem o sdo. Essa relacdo baseia-se no conhecer e conhecer implica pensar, inventar,
construir internamente as qualidades dos objetos externos. Este sim € o significado do apren-
der.

O educando nao aprende aquilo que lhe é dado pronto. Ele aprende em fungéo
daguilo que ele pode trabalhar e sobre o que lhe é dado. Assim, aqui sera relatada uma das
dinamicas desenvolvidas com a sala pesquisada, o jogo denomina-se “O Naufragio” e a
regra para essa dindmica é “‘um por todos e todos por um™, ou seja, todos devem se salvar
ou todos morrem afogados. A unica forma para acontecer o salvamento € por meio da troca
obrigataria de halag e chicletes. Uma mesa representa o almoxarifado do navio, lugar desti-
nado as trocas. A “boia” é representada por um chiclete que s6 é conseguida mediante a
troca dc trés balas de sabores distintos recebidas por cada aluno.

O tempo determinado para se conseguir as “bdias” € de 20 minutos. Quando a
brincadeira comegou, todos corriam de um lugar para outro tentando trocar as balas e, ao
mesmo tempo, ajudar o colega.

Pareciam realmente estarem prestes a se afogarem. Em momento algum chuparam as
balas. Dialogavam muito em busca da solugdo, o que fez com que ndo conseguissem realizar
a tarefa no tempo determinado.

Nos sentamos em circulo para discutir o porqué da atividade ter fracassado. Varias
hipéteses foram levantadas. Um dos aspectos que merece ser ressaltado foi com relagdo aos
alunos terem se comportado tal qual as regras determinadas pelo jogo, ou seja, ndo terem
chupado as balas ou os chicletes. Ao ouvi-los, pode-se perceber que alguns tiveram que se
controlar para ndo desrespeitar as regras.

Percebeu-se que eles ficaram muito tristes por ndo terem conseguido realizar o objetivo
no tempo estipulado. Essa reagdo torna-se compreensivel, uma vez que que o homem, além
de sujeito pensante, € também um ser que se emociona, sensivel.

O maior autocontrole da crianca ocorre na situa-
¢do com o brinquedo. Ela mostra o maximo de for-
¢a de vontade quando renuncia a uma atrag¢do ime-
diata do jogo. A subordinagdo a uma regra e a re-
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nuncia de agir sob impulsos imediatos sdo os meios
de atingir o prazer maximo. Assim, ao atributo es-
sencial do brinquedo é que uma regra torna-se de-
sejo (VYGOTSKY, 1987, p. 113).

Aproveitou-se o jogo para discutir, por exemplo, questdes ligadas a disciplinas que
os alunos estudaram, como historia, geografia, matematica, portugueés. Eles lembraram que
as regras faziam parte do mundo deles, relatando as que conheciam tanto dentro como fora
da institui¢io, bem como quem as determinava ou quem simplesmente obedecia as regras.
Quanto ao tempo, lembraram do conteudo e das medidas de tempo estudados nas discipli-
nas de matematica e historia. As relagdes também foram associadas as estas duas disciplinas,
pois as balas e chicletes representavam mercadorias e a relagao de troca foi associada a
época em que ainda se trocavam mercadorias. Com base no ocorrido, podemos novamente
suscitar uma afirmacdo de VYGOTSKY (1987) quando postula que

0 mais importante é o processo de aprendizagem
mediado pelo educador. A figura do mediador é de
suma importancia, pois é ele que interferird, que
induzird a analise, a dedugdo e a percepgao. O edu-
cador é uma peca chave. Ele transmitira os valo-
res, as motivagoes e as estratégias. Ajudara a in-
terpretar a vida. Nos educadores estamos mais em
jogo do que as criangas e jovens. Se ndo formos
capazes de ensinar, serd impossivel aprender. A hu-
manidade 5o existe porque houve um processo de
mediac¢do ao longo de sua historia.

Os fatos aqui reportados foram desenvolvidos buscando reflexdes a respeito da im-
portancia dos jogos. Ficou evidenciado, de acordo com o trabalho desenvolvido até o pre-
sente momento, que os jogos realmente t€ém uma grande relevancia na construgdo do desen-
volvimento infantil bem como no processo de socializa¢do dos educandos. Portanto, conclui-
se que eles tém sua contribui¢do e devem ser mais utilizados nas institui¢des de ensino, auxi-
liando disciplinas do ciclo basico e ndo somente nas disciplinas diversificadas do curriculo
escolar.
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