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1. INTRODUCAO

O presente trabalho se constituiu a partir de uma experiéncia do Estagio
Bésico Ill, com énfase em Psicologia Escolar do curso de Psicologia da
Universidade Federal de Pelotas (UFPel). No referido estagio, se realizou um
projeto de intervencdo com orientacdo da Professora Doutora Silvia Nara Siqueira
Pinheiro, que desenvolve uma pesquisa no mesmo ambito intitulada “O jogo com
regras explicitas pode ser um instrumento para o sucesso de estudantes com
histéria de fracasso escolar?”.

Este projeto se iniciou em uma escola da rede municipal de educagéo a
partir das demandas de queixa escolar levantadas na mesma. Seu objetivo
principal foi trabalhar as dificuldades de aprendizagem dos alunos por meio de
jogos ludicos, por meio da teoria historico-cultural, principalmente nas idéias de
Vygotsky. Um dos principios da teoria histdrico-cultural, conforme Vygotsky (2000)
apud Santos; Leonardo (2014), o psiquismo humano se faz produto dos
processos de desenvolvimento historico da humanidade, onde se produz um salto
dialético por meio do mesmo, modificando o0 método estimulo resposta proposto
pela psicologia ortodoxa.

Para Carneiro (2006) nada acontece sem conexao com a matéria, embora
algumas vezes se desconheca esta conexdo. Nao é possivel separar biologia de
cultura, pois somos atravessados pelos aspectos culturais desde nosso
nascimento, ou até antes. Impossibilita-se pensar em um homem em sua
totalidade somente por seu material. O mesmo ndo se encontra sozinho, mas sim
atravessado pela cultura.

Para Vygotsky o carater biolégico do desenvolvimento humano passa a néo
ser s6 a base e sim em coexisténcia com o desenvolvimento social. A crianca por
meio da aprendizagem desenvolve-se. Faz-se necessario assim, que a crianca
possua as condi¢cdes necessarias e adequadas de vida, pois 0 meio social é
determinante no seu desenvolvimento (SANTOS; LEONARDO, 2014).

Para a Psicologia historico-cultural, mudancas na sociedade produzem
mudancas na consciéncia e comportamento humano, pois estes se desenvolvem
a partir das atividades sociais. As fungdes psicolégicas superiores (memoria,
atencdo e concentracdo) possuem carater bioldgico, mas dependem da interacao
social para seu desenvolvimento, sendo a linguagem o mais importante dos
signos de interagdo individuo e mundo (SANTOS, 2004 apud SANTOS;
LEONARDO, 2014).

Saviani (2005) apud Leal; Souza (2014) entende que a sociedade com
antagonismos de classes, impossibilita um acesso a educacéo universal. O indice
de fracasso escolar, entendido por problemas de aprendizagem e de
comportamento acaba aumentando, pois os limites impostos a educacdo séo
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produtos de relacbes de producdo estabelecidas em nossa sociedade (LEAL;
SOUZA, 2014).

Os contextos sociais se fazem importantes, no auxilio a aprendizagem,
guando o sujeito tem acesso ao universo de signos e processos de significagéo,
desenvolve as funcdes superiores de pensamento (CARNEIRO, 2014). Para que
a aprendizagem ocorra esta deve ocorrer na zona de desenvolvimento proximal
(ZDP). A ZDP ¢é caracterizada por um campo interpsicolégico onde as
significagbes s&o socialmente construidas nas relagbes. Relagbes estas
caracterizadas por meio do embate, da troca de idéias, do compartilhar pontos de
vista diferentes por meio da mediacdo do sujeito que possui 0 maior dominio
sobre 0 assunto para 0 de menor (CARNEIRO, 2014).
Vygotsky entdo evidencia que a crianca é constituida ndo sé pelo nivel de
desenvolvimento efetivo, ou seja, as func¢des ja desenvolvidas, mas também pela
ZDP. O nivel de desenvolvimento potencial se faz de grande importancia, pois &
nela que a crianca soluciona problemas com ajuda de um individuo mais
experiente. Portanto a ZDP e seus processos se caracterizam em um campo de
possibilidades, onde todos os envolvidos se desenvolvem. (CARNEIRO, 2014).

2. METODOLOGIA

O projeto é uma intervencdo e objetiva trabalhar as dificuldades de
aprendizagem dos alunos por meio de jogos ludicos. Por intermédio dos jogos,
procurou-se proporcionar suporte para a aprendizagem, bem como desenvolver
as fungdes psicoldgicas superiores por meio de mediagéo, tomando como base a
psicologia histérico-cultural de Vygotsky.

Para que esta intervencéo fosse realizada, em um primeiro momento foram
realizadas entrevistas com a direcdo, vice direcdo, orientacdo pedagdgica e
professores da escola, onde foram apontadas as principais probleméaticas da
instituicdo. Realizaram-se diversas conversas onde foram indicados alguns casos
especificos com demandas de problemas de comportamento e aprendizagem.

Recebeu-se diferentes laudos por parte da orientacdo educacional que
foram realizados por Orgdos parceiros da escola, como o Nuacleo de
Desenvolvimento, Centros de Apoio Pedagdgicos, Postos de Salude entre outros.
As amostras foram escolhidas por meio das entrevistas e andlise dos laudos
indicados. Apds a andlise de laudos e conversas com docentes foi refletida a
proposta e projeto de intervencao junto a escola. Foram escolhidos como amostra
guatro alunos do sexo masculino. Trés alunos do terceiro ano, com idade de nove
anos e um aluno do pré-B, de seis anos. As queixas foram agressividade, falta de
concentracéo, problemas de aprendizagem, dentre outras. Quanto a medicacdao,
os trés alunos do terceiro ano faziam uso. Foram realizadas observagfes dos
alunos no ambito de sala de aula, analisando suas dificuldades de aprendizagem
na leitura e escrita e seus comportamentos para fim de elaboracao da intervencéo

A intervencao teve uma média de quatro encontros. Os encontros se deram
de forma individual e semanal. O primeiro encontro com duragcao de vinte minutos
e 0s demais com aproximadamente de trinta a quarenta minutos. Foram
disponibilizados jogos diferentes a cada semana para que o académico realiza-se
a mediagéo na ZDP dos alunos e criacdo de diferentes estratégias no jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos utilizados nos encontros foram: memodria, dominé e lince.
Inicialmente, na primeira sessao foi apresentado o jogo de memadria aos alunos,
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para que 0s mesmos pudessem se inteirar do que se caracterizava a atividade.
Foi trabalhado na ZDP do aluno, por meio do jogo, questdes como memoria,
atencdo e organizacdo espacial. Pode-se também estabelecer um primeiro
vinculo com a criancga, a fim de determinar um contrato para a ciéncia da mesma
em relacdo a intervencao realizada.

Na sessao seguinte foi trabalhado o jogo de domin6 como mediador da
crianca. Por meio deste jogo, os alunos puderam aprender sobre cores, nimeros,
0 que é “metade” e algumas regras utilizadas também no jogo de memaria como:
virar as pecas para baixo, a vez de cada participante jogar, entre outras.

Dando continuidade, na semana seguinte foi apresentado um jogo chamado
lince. Nele havia varias pecas com diferentes objetos, que podiam ser agrupados
por tipo como: animais, objetos e comidas. Cada peca tinha uma imagem igual no
tabuleiro para o participante procurar. Neste jogo, além dos alunos agruparem as
pecas de mesma origem, o0s alunos aprenderam a dividir as mesmas,
consequentemente aprendendo nimeros pares e impares.

Na ultima sessédo, foram apresentados todos os jogos ja trabalhados para
gue o aluno escolhesse 0 que quisesse. A partir da escolha, ele relembrava todas
as regras e métodos de utilizacdo do jogo trabalhado novamente.

Algumas dificuldades foram encontradas por parte dos alunos nos jogos
como contar pecas, lembrar-se das regras e também alguns problemas
relacionados a atencéo e foco no jogo realizado. Porém, estas dificuldades foram
identificadas e trabalhadas ao longo dos encontros, por meio da mediagédo, do
apoio do académico na ZDP dos alunos. Foi possivel analisar que as proprias
criangas traziam estratégias de jogo quando o mesmo se tornava de competicao
com o académico. A atencao foi um elemento bastante observado e trabalhado
nos encontros.

Durante o processo da intervencédo, realizou-se conversas informais de
cunho investigativo com objetivo de nortear e avaliar o desenvolvimento dos
alunos. Para avaliacdo dos resultados finais da intervencéo, realizou-se uma
segunda entrevista com os professores, pois sao estes profissionais que lidam de
forma mais rotineira com os alunos. Pode-se notar por meio das mesmas, que 0s
alunos puderam desenvolver suas funcdes superiores, reverberando em sala de
aula todo o aprendizado obtido.A pré atividade dos alunos se fez muito evidente
no comportamento dos mesmos em cada encontro e também arrumacdo dos
jogos ao final, mostrando bastante cooperacéo.

4. CONCLUSOES

O estagio basico com énfase em Psicologia Escolar se realiza em apenas
um semestre letivo, portanto, ao fim do referido semestre, houve uma barreira em
questdo no que se refere ao tempo habil para finalizacdo desta intervencao.
Porém, durante todo o processo, pode-se notar por meio das entrevistas o
desenvolvimento dos alunos. Pode-se, por meio da intervencdo, observar o
desenvolvimento das funcdes superiores dos alunos através da ZDP. A insercéo
das bases tedricas da Psicologia histérico-cultural de Vygotsky foi de extrema
importancia para o norteamento e analise dos fatos apresentados.

Ao fim do projeto, as queixas escolares diminuiram consideravelmente,
indicando que os alunos melhoraram a atengcdo, concentracdo e outros. Foi
construida ndo s6 uma relacdo de mediacdo, quanto também de escuta de
algumas problematicas trazidas pelos estudantes durante o processo.

Foi possivel refletir, também, o quanto a presenca do psicélogo em algumas
instituicbes, como a escola, é importante. Na instituicdo em questdo, ha a
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auséncia deste profissional, o que implica, por exemplo, na falta de atendimento
as demandas dos alunos. O pensamento critico em relagdo a questdes gerais se
mostrou fundamental nesse quesito, para um melhor entendimento de todas as
adversidades que o aluno presencia em seu cotidiano.
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