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1. INTRODUCAO

A trajetoria de estudos da maioria dos alunos brasileiros é afetada desde
seu inicio por uma falta de apropriacdo do aprendizado, assim, a desadequacao
do ensino para a capacidade do estudante acaba por afetar o seu desempenho.
No territorio nacional, 12% (1,8 milhdo) dos estudantes do primeiro ao quinto ano
se encontram em uma situacdo de distor¢do idade-série, ou seja, tém dois ou
mais anos de atraso escolar, no Rio Grande do Sul esse nimero fica na média de
15% do total de matriculados (UNICEF, 2018). A luz desses dados é possivel
identificar a necessidade de se repensar uma proposta psicolégica e pedagdgica
focada na aprendizagem colaborativa, tal como a teoria vygotskyana.

Para a Psicologia Histérico-Cultural (OLIVEIRA, 2009) o componente
central da aprendizagem n&o localiza-se nos saberes ja adquiridos, mas
sobretudo naqueles que ainda estdo em construcdo. Deste modo, ao
compreender o aprendizado como um processo, Vygotsky (1995) postula que o
conhecimento € mediado por um terceiro na Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), sendo fundamental a aquisi¢cdo da aprendizagem.

No processo escolar, a mediacdo se da por meio da relacdo que se
estabelece com o professor e colegas mais desenvolvidos. Deste modo, mostra-
se fundamental a compreensdo da aprendizagem como um processo singular e
intermediado pelo meio social e processos fisioldgicos cerebrais, assim originando
cognicbes complexas denominadas Funcdes Psicolégicas Superiores
(VYGOTSKY, 1995). Dentre as funcdes, incluem-se a memobria, atencdo e
percepcao e outras, todas interligadas, estas desenvolvendo-se por meio de
atividades sociais, tal como o jogo de papéis durante a etapa pré-escolar
(ELKONIN, 2009).

A intervencéo realizada por Pinheiro (2014) propde-se a analisar como 0
jogo de regras, por possuir a capacidade de desenvolvimento cognitivo e
emocional, pode funcionar como um instrumento para intervir no fracasso escolar.
Tal processo se da por meio de modificacbes nas Funcdes Psicoldgicas
Superiores, localizadas na ZDP da crianga, uma vez que 0 contato com o0 meio
social torna possivel o desenvolvimento dos processos internos. Portanto, o
presente trabalho tem por objetivo revisar a intervencao de Pinheiro (2014) sob a
luz da teoria vygotskyana, pautada no projeto de ensino “Intervengdes com jogos:
contribuicdes da psicologia histérico-cultural para criangcas com dificuldades de
aprendizagem”, que posteriormente embasara uma versao revisada desta
intervencéo.
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2. METODO

O presente trabalho foi desenvolvido com base nos encontros semanais na
modalidade remota, com duracdo de uma hora do grupo de estudos citado
anteriormente, ministrado por uma professora do curso de Psicologia da
Universidade Federal de Pelotas. O grupo propde um estudo mais aprofundado e
critico da Psicologia Socio-historico cultural juntamente com a teoria de
aprendizagem e desenvolvimento proposta por Vygotsky assim como a
importancia da brincadeira, em especial do jogo regido por regras, com base nos
estudos de Elkonin e Vygotsky. O projeto tem como intuito possibilitar
embasamento tedrico para intervencdes com criangcas que possuem historico de
fracasso escolar. As discussOes desenvolvidas acerca dos estudos fomentaram
essa escrita.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A Teoria Vygotskiana afirma que o funcionamento psicolégico baseia-se nas
relagbes sociais do individuo com o mundo exterior e que essas Sao
desenvolvidas por meio de um processo histérico. Dessa forma, Vygotsky (1995)
entende que o ser humano se desenvolve primeiro “interpsicologicamente” para
em seguida se tornar “intrapsicologicamente”, de acordo com o que é fornecido
pelo grupo cultural no qual esta inserido. Sendo assim, é visivel a forte relacéo
entre aprendizado e desenvolvimento, visto que ao ndo existirem situacdes
propicias para o aprendizado, o desenvolvimento n&o ocorre.

Pensando nisso, Vygotsky se dedicou ao estudo das FPS concluindo a
importancia da mediacdo para que essas funcbes sejam desenvolvidas. Com
isso, a teoria postula a importancia de ter consciéncia do momento de
desenvolvimento em que a criangca se encontra. Existem zonas de
desenvolvimento importantes, sendo estas: A Zona de Desenvolvimento Real
(ZDR), na qual estao as habilidades que a crianga consegue realizar sem ajuda; A
ZDP, que possibilita o desenvolvimento de novas habilidades da Zona Potencial,
com base nas instrucbes fornecidas por alguém mais desenvolvido. Essa zona
pode ser modificada por meio do uso de brincadeiras como o jogo de regras.

A utilizag&o do jogo de regras na intervengao de Pinheiro (2014) se baseia
nos trabalhos de Elkonin (2009) e Vygotsky (2008), ambos definem a brincadeira
como a fonte principal de desenvolvimento de uma crianga, ao observar o brincar
€ possivel verificar as tendéncias de desenvolvimento (ZDP). Na idade escolar a
brincadeira caracteristica € o jogo com regras explicitas, ele continua sendo uma
brincadeira, mas sua motivacdo é focada no resultado (VYGOTSKY, 2008). Além
de desenvolver as FPS, as regras auxiliam as criangas no seu autocontrole — ao
incentivar a abdicacdo de suas vontades imediatas -, autoavaliagdo -a crianga
avalia suas habilidades comparando-se com os outros — e a introducéo de noc¢des
morais — ao entender que esta limitada as regras estabelecidas- (VYGOTSKY,
2008).

Pinheiro & Couto (2017) descrevem um caso da pesquisa de doutorado de
Pinheiro (2014), em que o objetivo era investigar se 0 jogo de regras explicitas
corrobora no desenvolvimento das FPS. O estudo baseou-se na teoria historico-
cultural e adotou 0 método de pesquisa qualitativo genético-experimental, tendo
como amostra um aluno da rede publica de 11 anos, que repetia o 3° ano do
ensino fundamental.

A pesquisa utilizou como instrumento de avaliagao inicial:entrevistas semi
estruturadas com familia, professores e aluno; boletim escolar; avaliacéo assistida
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de subtestes da Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas, dito WISC lli
(FIGUEIREDO, 2002); Teste de Desempenho Escolar, popularmente conhecido
por TDE (STEIN,1994). A partir da analise qualitativa dos dados, a intervencéo
iniciou-se com base na Zona de Desenvolvimento Proximal do aluno, adotando o
jogo de regras explicitas como intervengcdo proposta a desenvolver as FPS do
menino.

A acdo se deu através de 4 encontros destinados ao jogo cara-a-cara; 4
encontros ao jogo da memodria; 5 encontros a dama. A hipétese central foi que,
através da experiéncia ludica de jogar, o0 menino desenvolveria suas Funcdes
Psicoldgicas Superiores e, portanto, obteria um melhor desempenho escolar.

ApoOs o0s encontros, avaliou-se a evolucdo do aluno através da replicacao
das avaliacdes. Através do comparativo de desempenho, constatou-se que, apos
a intervencao o aluno obteve um melhor aproveitamento escolar e mais acertos
nos subtestes de atencdo, memodria, raciocinio e percepcdo. Deste modo, a
pesquisa de Pinheiro & Couto (2017) comprovou a eficacia do jogo de regras
explicitas no desenvolvimento das FPS e, por conseguinte, no desempenho
académico.

O presente estudo adotou um olhar critico a respeito da utilizacdo de
instrumentos de avaliagcdo psicométricos, este sendo um procedimento obsoleto a
psicologia histérico-cultural (VYGOTSKY, 2008). Para a replicacao da intervencéo
de Pinheiro (2014) ira optar-se pela substituicdo de testes psicométricos da
leitura, escrita e célculo dos alunos, por um instrumento que est4d sendo
construido pelo préprio grupo de pesquisa, bem como as avaliacdes
neuropsicologia de Cardona & Rojas (2018).

A intervencdo desenvolvida por Cardona & Rojas (2018) utilizou como
parte da avaliagdo inicial e final atividades de histérias infantis e desenho - copia
de figura humana, animais e casa. Por exemplo, pediu-se que a crianca
reproduzissem simbolos apresentados a ela e que desenhasse seis animais
diferentes. Apds o tempo de intervencao notou-se grande diferenca nos desenhos
apresentados, 0s animais se tornaram maiores e com mais detalhes, e os
simbolos reproduzidos eram mais fidedignos ao modelo que devia ser seguido.
Esses resultados corroboram a teoria Luriana adotada por Cardona & Rojas
(2018) que entende que as FPS estado sistematicamente conectadas e ndo podem
ser trabalhadas separadamente.

4. CONCLUSOES

O Projeto de Ensino revisou a teoria histérico-cultural e analisou a
intervencdo de Pinheiro (2014), Pinheiro & Couto (2017) e Cardona & Rojas
(2018). Constatou-se nestes estudos, que o0s jogos de regras explicitas
desenvolveram as FPS dos alunos, bem como o avanc¢o no desempenho escolar.

O grupo de estudos propde-se a desenvolver um projeto de extensdo
revisado a partir do estudo “O jogo com regras pode ser instrumento para
modificar o fracasso escolar?” (PINHEIRO, 2014). Utilizou-se a pesquisa de
Cardona & Rojas (2018) para inspirar modificagdes a futura intervencdo, bem
como a adocao de avaliagbes qualitativas, tais como a analise de desenho,
adocao de livros ludicos e construgdo de histérias com a crianca.
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