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Resumo

Este trabalho apresenta uma das trés intervencdes efetivadas na pesquisa de doutorado que teve como
objetivo investigar se o jogo com regras explicitas influencia o desenvolvimento das fungdes
psicolégicas superiores (FPS) de alunos com histéria de fracasso escolar no ensino fundamental.
Ancora-se na psicologia historico-cultural. A pesquisa adota o método genético-experimental e consiste
em uma intervengdo, por meio dos jogos de memoria, cara a cara e damas, realizada com um aluno de
11 anos que estava repetindo o 3° ano do ensino fundamental. Os instrumentos utilizados foram
entrevistas semiestruturadas com a familia, professores e alunos; boletim escolar; observacdo e
avaliagdo assistida dos testes WISC III e TDE junto ao aluno. As andlises dos dados foram
microgenética e tematica. Os resultados indicam que a interven¢do gerou desenvolvimento das FPS e
mudangas no rendimento escolar. Conclui-se que o jogo foi um mediador eficiente entre a
aprendizagem e o desenvolvimento do aluno.
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Introducao

Este trabalho apresenta uma das trés intervengdes efetivadas na pesquisa de doutorado queteve
como objetivo investigar se o jogo com regras explicitas influencia o desenvolvimento das func¢des
psicologicas superiores (FPS), o aprendizado e o comportamento de alunos com histéria de fracasso
escolar no ensino fundamental. Ancora-se na psicologia histérico-cultural, principalmente nas ideias de
Vygotsky e Elkonin.

Iniciando a andlise do tema, a intervenc@o por meio de jogos nas FPS, na perspectiva histdrico-
cultural, parte da premissa que o individuo estd inserido e € produto de um contexto histdrico, social e
econdmico; que seu desenvolvimento psicolégico estd em constante movimento e mudancga,em meio
aos quais ele modifica a natureza e € modificado por ela. Um ser humano que vai se humanizando por
meio das relacdes sociais que estabelece, mediadas por instrumentos psicoldgicos (signos)
(VYGOTSKY, 2009); um ser humano que ndo nasce com suas FPS prontas e acabadas, mas que as
desenvolve no decorrer de sua vida, principalmente pela aprendizagem; um ser humano em constante
mudanga e criativo.

Analisando o desenvolvimento das FPS, Vygotsky (1995) argumenta que a psicologia
tradicional, ou ndo as investigava naquele momento histérico (1931), ou, quando o fazia, desenvolvia
pesquisas equivocadas sobre elas. As fun¢des ndo eram tomadas como processo, € sim como elementos
isolados, perdendo seu carater estrutural integral. A psicologia tradicional, para estudar as FPS,
separava-as e as descrevia. Dessa maneira, ndo conseguia revelar os nexos causais e as relacoes que se
fazem presentes entre elas. Para Vygotsky (1995), o importante é a andlise do conjunto das FPS, que
ndao pode ser considerado como uma simples soma dessas funcdes, pois inclui o processo de inter-
relagdo entre elas. Para estuda-las, ndo se pode simplesmente descrevé-las em seu aspecto exterior, mas
se deve explica-las em sua génese.

Vygotsky (1995) defendia a ideia de que elas aparecem duas vezes: durante atividades coletivas,
como fungdes interpsiquicas, € no ambito individual, como fun¢des intrapsiquicas, assumindo assim
uma dire¢cdo que vai do social para o individual. As FPS desenvolvem-se por meio de dois processos
que estdo indissociavelmente unidos: o organico (elementar) e o cultural (superior). As FPS sdo
produtos do desenvolvimento social da conduta, das interacdes entre os homens. Para que se
desenvolvam socialmente, faz-se necessario certo grau de maturidade bioldgica, ou seja, certa estrutura

(VYGOTSKY, 1995).
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Vygotsky (1995) e colaboradores, objetivando estudar o desenvolvimento da aten¢do mediada,
procurando identificar como ela, de um processo natural, transforma-se em cultural, realizaram varios
experimentos, utilizando o método de dupla estimulacdo. Este método consistia em solicitar a tarefa de
memorizar vdrias palavras (estimulo inicial) relacionadas a nomes de objetos. Em seguida, os sujeitos
deveriam reproduzi-las. Posteriormente era oferecida uma série de cartdes (estimulos auxiliares)
contendo desenhos dos objetos representando as palavras, sem explicar como estes poderiam auxilii-la
na tarefa de memorizacdo. Em outro momento era fornecida uma explicagdo (mediagcdo) para que os
sujeitos relacionassem palavras com os cartdes correspondentes.

A partir dos resultados obtidos, os pesquisadores concluiram que existem diferengas no
beneficio da mediacdo em fun¢do da faixa etdria. As criangas pré-escolares, com ou sem a mediagcdo de
estimulos externos, continuavam agindo com base no ensaio/erro. Elas ndo foram capazes de se
beneficiar com a mediacdo de meios externos auxiliares (cometendo o mesmo nimero de erros nas
duas situagdes), pois isso exige atencao concentrada, por longo periodo de tempo, para cumprir a tarefa
exigida. E isso ndo foi possivel porque suas FPS ainda ndo estavam bem desenvolvidas.

Nas criancas em idade escolar, constatou-se menor nimero de erros, quando o processo era
mediado pelo adulto, utilizando estimulos auxiliares externos. Segundo Vygotsky (1995), em criangas
dessa idade, ocorre uma reestruturacao dos processos internos: as operagdes externas se convertem em
internas. A mediacdo aumenta a capacidade de aten¢do e memdria, permitindo o controle voluntario
sobre seu comportamento.

Para unir desenvolvimento das FPS e aprendizagem, Vygotsky (2009) criou o conceito de zona
de desenvolvimento iminente (ZDI) (PRESTES, 2010). Na ZDI estdo os processos em
desenvolvimento. Eles sdo como “brotos”, nao estdo totalmente desenvolvidos e, portanto, necessitam
da ajuda de outra pessoa para atingir um nivel de desenvolvimento pleno, no qual as fun¢des mentais
atingem maior maturidade, assim a crianca consegue resolver problemas com autonomia. O que, em
um determinado momento, estd na ZDI, em outro momento estard no nivel de desenvolvimento atual,
ou seja, o que a crianga faz em colaboragdo hoje (nivel de desenvolvimento potencial — NDP), amanha
poderd fazer sozinha. A ZDI permite vislumbrar os futuros passos da crianga, a dindmica do seu
desenvolvimento, e ndo s6 examinar o que ji estd pronto. A ajuda do adulto ou de alguém mais
adiantado pode ser efetivada por meio de perguntas, exemplos, demonstracdes. A aprendizagem
mediante demonstragdes pressupde imitacao (VYGOTSKY, 1995, 2009).

Segundo Vygotsky (2009), a aprendizagem efetiva € aquela que se adianta e norteia o

desenvolvimento, iniciando pelo que ndo estd maduro e desencadeando o amadurecimento das fungdes
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psicoldgicas que estdo na ZDI. A aprendizagem sé é fecunda entre o limiar inferior, ou seja, o nivel de
desenvolvimento atual e o limiar superior, definido como potencial. Por isso, torna-se extremamente
importante definir os dois limiares, pois € nesta zona que o professor devera realizar sua intervencao.
As interagdes que se transformam em desenvolvimento sdo aquelas que sdo dirigidas a zona de
desenvolvimento iminente da crianca (VYGOTSKY, 1995, 2009).

O desenvolvimento é uma constru¢do que vai do social para o individual, do interpessoal para o
intrapessoal, mas nem todo o ensino, nem toda a interagdo social, nem todo o jogo gera uma evolucao;
isso ocorre somente com aqueles que, partindo do ponto em que a crianca se encontra, sdo capazes de
leva-la mais além (VYGOTSKY, 1995, 2009).

Vygotsky (2002, 2008) e Elkonin (2009), ao estudar o jogo infantil, afirmam que a relacido do
jogo com o desenvolvimento € semelhante aquela entre a aprendizagem e o desenvolvimento, ou seja, a
brincadeira € fonte do desenvolvimento cognitivo e emocional e cria zonas de desenvolvimento
iminente. O tema jogo foi abordado pela primeira vez por Vygotsky em 1933, em uma conferéncia
realizada no Instituto Gertsen de Pedagogia, em Leningrado, intitulada A brincadeira e o seu papel no
desenvolvimento psiquico da crianga, publicada em 1966. Seu interesse por este assunto surgiu dos
estudos realizados na drea de psicologia do desenvolvimento infantil, no que tange as fungdes psiquicas
superiores e a psicologia da arte.

Vygotsky (2002, 2008), em seus estudos, ndo realizou distincdo entre jogo e brincadeira,
utilizando-os como sindnimos, no sentido de brincadeira ou jogo-de-faz-de-conta e de regras. A palavra
igra, em russo, quer dizer tanto jogo como brincadeira. Elkonin (2009, p. 19) define que o jogo “¢ uma
atividade em que se reconstroem, sem fins utilitarios diretos, as relagdes sociais”. No presente trabalho,
utilizar-se-4 a palavras jogo em mencdo a uma atividade composta de diferentes acdes,cujo objetivo
estd, na idade pré-escolar, no préprio processo de sua realizacdo e, na idade escolar, no seu produto
(VYGOTSKY, 2002, 2008; LEONTIEV, 1988).

Na revisdo de pesquisas sobre o jogo, verificou-se que ele € enfocado por diferentes areas e,
nelas, por diferentes tedricos. Grande parte das pesquisas desenvolvidas na perspectiva histérico—
cultural focam o jogo na educacgdo infantil (BALDAN; ARCE, 2007; ROLIM; GUERRA; TASSIGNY,
2008; NASCIMENTO; MIGUEIS; ARAUJO, 2009; NASCIMENTO; ARAUJO, 2010; SOUZA, 2010;
BALDAN; HAI 2011). Apresentam andlises tedricas sobre o jogo, enfatizam a relagdo do ludico com
o desenvolvimento e a aprendizagem, argumentando que o jogo desenvolve as FPS, cria a zona de

desenvolvimento proximal e, por fim, possibilita a crianga apropriar-se da cultura. Segundo os autores,
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para que se efetive essa relacdo, faz-se necessdria a intencionalidade na educag¢do e na acdo do
educador, que deve guiar/dirigir o processo de ensino e aprendizagem.

No ensino fundamental, estendendo-se o foco de pesquisa aos professores, foi encontrada a
pesquisa de Pimentel (2008), cuja conclusdo afirma que o jogo € importante para o aprendizado, mas
que os professores ndo estao preparados para sua adequada utilizagao.

Na busca por pesquisas sobre o jogo de regras explicitas, nessa abordagem e no ensino
fundamental, tendo como amostra alunos com e sem fracasso escolar, foram encontrados os trabalhos
de mestrado e doutorado de Fittipaldi (2007, 2009). Ambos adotaram o jogo das boas perguntas (JBP) e
a mesma metodologia de estudo de casos, com pré-teste, intervencdo e pds-teste.

O primeiro estudo (2009) objetivou verificar se criancas do ensino fundamental adquirem novos
conhecimentos, desenvolvem novas habilidades e fazem uso de novas estratégias cognitivas. Teve
como amostra 4 meninos, com 9 anos de idade que cursavam a 3* série do Ensino Fundamental. No
pré-teste, a autora escolheu um com resultados acima da média esperada para a idade e série; um na
média e dois com resultados abaixo do esperado para a idade e série. As conclusdes gerais obtidas pela
pesquisadora sdo que o jogo de regras explicitas, com apoio da mediacdo, promove um
desenvolvimento que expande as possibilidades de aprendizagem e melhora a autoestima.

O segundo trabalho de Fittipaldi (2007) objetivou constatar se o jogo pode ser um recurso
pedagdgico capaz de promover a constru¢do de conceitos escolares e desenvolver habilidades
cognitivas em interacdo com pares mais experientes. Sua amostra foi composta por 4 alunos do sexo
masculino, com 10 anos de idade, que cursavam a 4* série do Ensino Fundamental da Rede Publica. Os
resultados indicaram que o jogo possibilita que se identifique a maneira como o aluno pensa; os
motivos que o levaram a realizar a jogada; o que ele resolve sozinho, seu nivel de desenvolvimento
real. Identifica suas dificuldades e as ajudas que sdo necessdrias para criar zonas de desenvolvimento
proximal. A autora conclui que € um recurso importante no processo de aprendizagem e
desenvolvimento das FPS. Impulsiona o desenvolvimento cognitivo € permite, também, a aquisi¢ao de
novos conhecimentos.

Apartir do exposto, acredita-se que o jogo possa ser um caminho para o desenvolvimento das
FPS (percep¢do, atencdo, memoria, tomada de consciéncia, raciocinio e outras), o que reverberard no
desempenho escolar do estudante que apresenta dificuldades em termos de aprendizagem escolar.
Pensa-se que o jogo de regras, utilizado no contexto de intervencdes individualizadas, possa ser um
instrumento para modificar o fracasso escolar, entendido, neste trabalho, como dificuldade na leitura,

escrita, cédlculo e repeténcia. A seguir serdo demonstrados os achados desta pesquisa.
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Método

A pesquisa caracterizou-se como uma intervencao estruturada em trés etapas: avalia¢do inicial,
intervengdo e avaliagdo apds a interven¢do (DAMIANI et al., 2013), bem como no método genético
experimental (VYGOTSKY, 1995). Os jogos utilizados na interven¢do foram o de “memoria”, “cara a
cara” e “damas”. Estes foram mediados pela linguagem da pesquisadora, constituiram-se no estimulo
externo, usado para desenvolver as FPS que poderiam, em consequéncia, auxiliar na aprendizagem do
sujeito, caracterizando o principio da dupla estimulacdo (VYGOTSKY, 1995). A intervencdo a ser
apresentada foi realizada com um aluno de 11 anos que repetiu duas vezes o 2° ano e uma vez o 3° do
ensino fundamental. O sujeito € proveniente de uma familia de baixa renda, seus pais sdo separados e
ele toma medicacdo para convulsdes. Foi selecionado, em conjunto com a professora, por meio da
andlise do seu historico escolar.

Os instrumentos utilizados para coleta dos dados na avaliacdo inicial e final do aluno foram o
Teste de Desempenho Escolar (TDE) (STEIN,1994) e os subtestes de informacdo, compreensao,
digitos, semelhancas e o teste de completar figuras da Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas —
WISC - I (FIGUEIREDO, 2002). Cabe frisar que a aplica¢do dos instrumentos tentou identificar ndo
sO 0 que o sujeito sabia resolver sozinho, seu nivel de desenvolvimento real (NDR), mas também o que
estava em sua ZDI. Isso foi realizado a partir do apoio e da mediacdo da pesquisadora (LINHARES et
al., 1998; VYGOTSKY, 2009). As avaliacdes do desempenho consistiram, assim, apenas em contagem
de acertos e erros, com e sem auxilio. A utilizagdo desses testes ndo contrariou os pressupostos da
Teoria Histérico-cultural, pois, primeiro, ndo seguiu as instrucdes de aplicacdo e avaliacdo indicadas
nos seus manuais, que visam avaliar o que o aluno ja consegue fazer sozinho, comparando-o com uma
norma. Essa aplicag@o reproduziu a conduta de Vygotsky (2009), quando realizou as investigacoes que
levaram a constru¢cdo do conceito de ZDI, nas quais utilizou testes. Portanto, a utilizacdo dos
instrumentos objetivou avaliar o desenvolvimento do sujeito antes e depois da intervengao.

Coma familia e os professores, foram utilizadas entrevistas semiestruturadas. Os métodos de
anlise utilizados neste estudo tiveram cariter qualitativo, a saber: o microgenético (GOES, 2000) ¢ a
analise de conteudo do tipo temdtica (MINAYO, 1993). Todos os dados analisados sofreram processos
de triangulacdo (DUARTE, 2009; YIN, 2010) entre si. Os encontros foram gravados, e as observacgdes
da pesquisadora foram anotadas em diario de campo (YIN, 2010). Nos relatos das falas da mae, do
aluno e do professor, bem como nos extratos da intervencdo, ndo se realizard corre¢des da lingua

portuguesa. Manter-se-4 o mais fiel possivel a fala dos sujeitos que fizeram parte deste estudo.A seguir,
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serdo expostos os achados e discussdao. Primeiro descrever-se-a a intervengdo e posteriormente 0s seus

efeitos no desenvolvimento das FPS, no desempenho académico e no comportamento.

Intervencao

A intervencdo ocorreu em 2012 e teve a duracdo de 14 encontros individuais. Ocorria
semanalmente, na sala da orientadora educacional, durante o horério escolar, com tempo de duracao ao
redor de 40 minutos. Neles foram utilizados os jogos de “memoria” (4 encontros), “cara a cara” (5
encontros) e “damas” (5 encontros). A sequéncia dos jogos foi estabelecida tomando-se como critério
sua complexidade (comec¢ando do mais simples).

No primeiro encontro em que era proposto o uso de cada jogo, as regras desse jogo eram
explicadas. Jogava-se a primeira partida sem possibilitar o apoio, para identificar o NDR do sujeito em
relacdo a tal jogo, ou seja, o que ele sabia fazer de maneira autdbnoma. Nas partidas seguintes, conforme
a necessidade, era fornecido apoio para que ele fosse aprendendo a jogar com mais adequacdo. Em
todos os jogos as regras foram sempre retomadas quando se fazia necessario.

Constatou-se nos encontros que Vinicius, por vezes, no jogo de “memoria”, desvirava uma peca
e ndo permitia que a pesquisadora visse a figura que continha. Houve a necessidadede solicitar que o
menino ndo agisse dessa forma e permitisse que a peca desvirada fosse olhada (“Vinicius, deixa eu
olhar, tu tens que deixar eu olhar”).

Nao desenvolvia nenhuma estratégia de jogo, atuava por ensaio/erro, ndo pensava em suas
jogadas, movia as pegas no tabuleiro de qualquer maneira no jogo de “damas”;desvirava duas pecas, no
jogo de “memoria” em uma jogada e, na seguinte, desvirava uma das abertas anteriormente, talvez
porque ja fosse conhecida, repetindo a jogada que nao obteve éxito. Por exemplo: “Pesquisadora: Mas
que confusdo tu fizeste! Esse aqui € o homem de pedra nao é? De novo, tu viraste a mesma peca.”

Confundia-se em relacdo a carta que deveria descartar, ndo realizando o raciocinio de exclusdo
no jogo “cara a cara”. Por exemplo: “Tira os sem 6culos agora ou com oculos?”. Descarte de figuras
em demasia, ou ndo descarte, impossibilitando o término do jogo com sucesso. Repetia perguntas ja
realizadas, ndo percebia caracteristicas comuns das figuras; em decorréncia, ndo as agrupava para
realizar uma boa pergunta, ou seja, que possibilitasse varios descartes. O menino justificava suas
jogadas dizendo “Eu esqueco”.

Nas partidas em que o jogo foi mediado pela pesquisadora e a intervengao direcionou-se a ZDI
do aluno,chamava-se a atenc¢do de Vinicius,no jogo de “memoria”, para a organizacio das pegas, para

as caracteristicas e localiza¢do das figuras sobre a mesa— “Esse ¢ o bombeiro, estava por ai! [apontava a
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localizagdo]” —, para as jogadas repetitivas, trabalhando na ZDI a atencdo, as estratégias de acdo e a
tomada de consciéncia de suas jogadas.

Uma das maneiras de mediacdo adotadas foi sentar ao lado do sujeito, no jogo “cara a cara”,
chamando a atenc¢d@o para os detalhes das figuras que estavam no tabuleiro e formulando as perguntas
em conjunto com ele. Auxilid-lo nos descartes foi outro apoio possibilitado: por exemplo, em uma das
partidas, a pesquisadora perguntou para Vinicius se havia no tabuleiro mais alguma figura com chapéu,
ajudando-o a utilizar melhor sua percep¢do e atencdo, melhorando suas jogadas. Outro exemplo foi
pedir para ele olhar fila por fila para achar todas as figuras que deveriam ser descartadas. Ao retomar as
regras do jogo “cara a cara”, chamava a atencdo de Vinicius para o limite de apenas trés perguntas ao
mesmo tempo, ressaltando que a primeira delas nao poderia ser sobre o sexo da figura.

No jogo de “damas”, a pesquisadora solicitava ao sujeito que analisasse o tabuleiro e percebesse
as possibilidades de jogadas, analisava a sua jogada e a de Vinicius dizendo o que iria acontecer e
sempre possibilitava que a modificasse, caso ndo estivesse adequada. Cabe a ressalva de que as FPS
(aten¢do, memoria, percep¢do, raciocinio, tomada de consciéncia e estratégias de agdo) foram
trabalhadas de maneira integrada em todos os encontros.

Por fim, a mediacdo consistiu: em repetir a fala da crianga, traduzir e questionar suas jogadas,
procurando fazer com que ela tomasse consciéncia sobre seu modo de jogar e, consequentemente,
pudesse autorregular seu comportamento; fornecer modelos de raciocinio; incentivar o sujeito a imitar
as jogadas da pesquisadora; ajudar, apoiar na realizacdo de jogadas, dando dicas, analisando,corrigindo,
solicitando explicagdes sobre elas, refletindo com a crianga sobre suas estratégias, mostrando outras
possibilidades de jogadas; e elogiar as boas jogadas realizadas — a¢Oes inspiradas nos procedimentos

utilizados por Vygotsky (2009).

Efeitos da intervencao por meio de jogos no desenvolvimento das FPS

No decorrer dos encontros em que os jogos foram realizados com apoio, perceberam-se
mudancas na maneira de jogar de Vinicius. Ele relatava as jogadas que iria realizar, demonstrando que
estava pensando (tomada de consciéncia), analisando (percepg¢ao e atengdo), montando estratégias (“Eu

% ¢ 9% ¢¢

ia comer s que eu ia passa aqui [aponta] e ia comer”, “te tranquei”, “se eu colocar aqui, tu me comes e
5% ¢

coloca ali, também”, “se mexe esta também, eu te como, tu me comes, vou fazer”, “tenho que ir com

duas, a primeira tu vais me comer € eu passo com a segunda”, “tenho que te tirar da tua casa”),
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solicitava tempo para pensar em suas jogadas (“Hum. Deixa eu pensar, deixa eu pensar, deixa eu
pensar”).

Analisando-se o jogo de regras, poder-se-ia afirmar que ele possibilita interacdes sociais que se
vao modificando conforme a crianga vai aprendendo e se desenvolvendo. A intervencdo, por meio do
jogo, permitiu a pesquisadora observar quais habilidades e conhecimentos iam atingindo o NDR e que
outras ZDIs estavam sendo desenvolvidas. Para Vygotsky (2009), o que estd em determinado momento
na ZDI, em outro momento podera estar no NDR, se houver aprendizagem mediada. Trabalhar na ZDI
ndo € criar, no jogo, um nivel de exigéncia que a crian¢a nio possa atingir no momento — mesmo que
lhe seja possibilitado o apoio — ou trabalhar com um jogo em que ela ndo tenha nenhuma dificuldade,
mas sim saber criar a dificuldade adequada para que ela, com apoio, possa resolvé-la. E saber retirar o
apoio e novamente possibilitd-lo em outras jogadas, para ir promovendo a aprendizagem e o
desenvolvimento da crianca. Por exemplo: questionado se queria apoio em uma partida de “damas”,
respondeu “Sem!” e afirmou que iria realizar a jogada igual a da pesquisadora.

Com a continuidade dos encontros, parece que o sujeito foi tomando consciéncia de suas
dificuldades, suas jogadas e sobre os problemas que elas apresentavam. Por exemplo: justificou a
repeticdo de perguntas no jogo “cara-a-cara” dizendo ‘“Nao prestei atengdo”. Pode-se levantar a
hipétese, pelas respostas do sujeito, de que os jogos de “memoria”, “cara a cara” e “damas”, juntamente
com a mediacdo da pesquisadora, possibilitaram a autoavaliacdo do sujeito, ilustrando a afirmacdo de
Elkonin (2009), de que, por meio do jogo, a crianca avalia-se conscientemente quanto as suas
habilidades e dificuldades. A partir da tomada de consciéncia, percebeu-se que ele passou a imitar os
comportamentos e as jogadas da pesquisadora (“Ah, que € isso! Essa jogada ¢ igual a minha!” Vinicius
riu e respondeu “E”)

Para Vygotsky (1995), a imitacdo, tomada de forma ampla, pode ser considerada o processo
principal por meio do qual ocorre a influéncia da aprendizagem sobre o desenvolvimento. Se a imitagao
se faz presente, existe a possibilidade de aprendizagem; ela é uma das vias principais do
desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores do ser humano, do desenvolvimento cultural da
crianga, € ndao uma simples transferéncia mecéanica de condutas ou mera formacido de hébitos. Na
imitacdo, estd implicito certo entendimento da situacdo; o processo de imitagdo pressupde a
compreensdo do significado da ag¢do do outro para poder imita-la (VYGOTSKY, 1995, 2009). Para o
autor, s6 podemos imitar o que estd em nossa ZDI. No trabalho em colaboracdo, a crianga pode fazer

mais do que sozinha, embora ndo infinitamente mais, pois existem limites impostos pelo seu

PERSPECTIVA, Florian6polis, v. 35, n. 4, p. 1260-1276, out./dez. 2017 http://www.perspectiva.ufsc.br



Silvia Nara Siqueira Pinheiro e Maria Laura de Oliveira Couto 1269

desenvolvimento e pela sua potencialidade intelectual. Para imitar, é necessario ter alguma
possibilidade de ultrapassar o que eu sei para chegar ao que eu nao sei.

Além dos extratos e das observacdes da intervencdo, o desenvolvimento das FPS foi avaliado
antes de iniciar a intervengdo e ao seu final, por meio das questdes dos subtestes da drea verbal de
informacdo, aritmética, digitos, semelhancas e da 4rea de execu¢@o do subteste de completar figuras do
WISC 1III. Os resultados também indicaram que haviam ocorrido mudangas.

Analisando os resultados obtidos pelo menino na avaliagcdo inicial, percebeu-se que, de uma
maneira geral, Vinicius acertou, aproximadamente, metade das questdes propostas para cada subteste,
indicando dificuldades em todas as 4reas investigadas (memoria, atencdo, percep¢do e raciocinio).

Os resultados obtidos apds a intervencdo, utilizando os mesmos subtestes — sendo reaplicados
somente os itens em que a pesquisadora tinha possibilitado apoio e os que 0 menino nao havia acertado
na avaliacdo antes da interven¢do —, indicaram que o aluno aumentou sua pontuacdo em todos os
subtestes do WISC III.

Sugerindo que houve desenvolvimento da atencdo, da memoria, da capacidade de organizacdo e
reversibilidade do pensamento, do desenvolvimento da linguagem, da fluéncia verbal, de concentracgao,
de organizacdo e de raciocinio 16gico, esses resultados permitem levantar a hipétese de que o aluno
melhorou nas dreas ja citadas, possivelmente, em decorréncia da interven¢do mediada com os jogos. Os

avancos percebidos nas FPS repercutiram favoravelmente no desempenho escolar.

Efeitos da intervencao por meio de jogos no desempenho escolar

Os dados utilizados para andlise dos efeitos da intervencdo sobre o desempenho escolarforam
obtidos por meio dos resultados das questdes do TDE, igualmente aplicadas antes e depois das intervengdes,
das notas escolares da crianca ao longo do ano letivo, das entrevistas realizadas ap0s as intervengdes junto a
mae, as professoras e ao proprio sujeito.

As mudancas no desempenho escolar foram constatadas nas questdes do TDE, comparando-se a
aplicacdo antes e depois da intervencdo. Na primeira avaliacdo constatou-se que Vinicius apresentava
muitas dificuldades na escrita, cometendo vérios erros na mesma palavra, tornando-as ininteligiveis e sem
possibilidade de dar-lhe apoio.

Na aritmética, verificou-se que ele, na maioria das questdes realizadas, realizou calculos mentais
com rapidez e, em algumas situagdes, com o apoio de bolinhas desenhadas em uma folha de papel.

Na leitura, cometia varios erros em uma mesma palavra e procurava adivinha-la lendo apenas o seu

inicio. Sua leitura, por vezes, era ininteligivel. O aluno lia com voz baixa, sendo solicitado, por diversas
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vezes, que pronunciasse mais alto as palavras; lia rdpido, olhava para os lados, mexia-se na cadeira,
contorcia o corpo e, varias vezes, dizia que ndo sabia ler.

Ap6s a intervengdo, constatou-se que houve avangos significativos, ou seja, aumentou o nimero de
acertos na escrita, na aritmética e na leitura. As poucas dificuldades que ele demonstrou na escrita sdo
tipicas de alunos que estdo em processo de alfabetizacdo (KIGUEL, 1976); na aritmética, ndo conseguiu
realizar as questdes cujo contetido € da série seguinte; e na leitura, sé ndo conseguiu ler trés palavras.

As entrevistas realizadas ao final da intervencdo, com a mae e a professora, também sugeriram que
ocorreram mudangas na aprendizagem de Vinicius. A mae expds que seu filho melhorou muito,
principalmente no portugués: “¢, ele modificou, melhorou um monte, principalmente na leitura, portugues.
Nao escrevia direito e ndo sabia ler. Minha mae estd admirada”. Continuando, disse que as notas foram
boas, “ele estd prestando atencao em aula”.

A professora relatou que o aluno, a partir dos encontros, tinha modificado seu rendimento e
interesse. Estava mais atento ¢ memorizando o contetido. Sua leitura melhorou: “ele lia pelo desenho das
palavras, mas nao sabia”, ele “tinha timidez”, “perdeu o medo de perguntar”, “ndo tem vergonha dos
colegas”, “vai até minha mesa e pergunta como se escreve; em decorréncia, sua escrita melhorou”. Vinicius
avaliou os encontros dizendo “aprendi bastante coisa, a ler melhor, pensar melhor”.

Acompanhando as notas de Vinicius, tanto a professora como a mae e o préprio aluno reconhecem
que houve uma mudanga qualitativa no processo de aprendizagem. O aluno alfabetizou-se, realizou suas
provas, demonstrando raciocinio e compreensao.

Comparando-se as informacdes sobre o desempenho escolar com os resultados obtidos nas
questdes do TDE, as notas e as falas da mae, da professora e do préprio aluno, observaram-se
alteracdes positivas em todas as disciplinas, possibilitando a aprovacao do aluno para o 4° ano.

Triangulando-se os achados da andlise microgenética da interven¢do com os obtidos nas
questdes do WISC III, no TDE, as notas escolares e entrevistas semiestruturadas, constatou-se que
ocorreram mudancas positivas no desenvolvimento das FPS e, como decorréncia, no desempenho
escolar.

Os resultados da intervencdo vieram ao encontro dos trabalhos desenvolvidos por Fittipaldi
(2007, 2009) e por Pimentel (2008), cujas conclusdes sugerem que o jogo mediado instiga a crianga a ir
além, experimentar diferentes habilidades, efetuar diferentes raciocinios, propiciando o
desenvolvimento das FPS e a criacdo de ZDIs. Pimentel (2008) ressalta que o jogo de regras apresenta
o mesmo potencial de promover modificagdes no psiquismo do que o jogo protagonizado, tipico da

pré-escola.
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Efeitos da intervencao por meio de jogos no comportamento

Os dados utilizados para andlise dos efeitos da intervenc@o sobre o comportamento foram obtidos
por meio das entrevistas realizadas junto a mae, as professoras e ao proprio sujeito, antes e apds a
intervengao.

A mae de Vinicius relata que as relagdes do menino com os professores eram ruins (“esta a mil, ndo
para quieto”) e também as com os colegas (“andou batendo™). A professora indicou que o aluno é agressivo
e obedece as ordens somente as vezes. No geral, apresenta pouca aten¢ao, agitacdo (“nao fica parado”),
timidez, ndo demonstra interesse nas atividades escolares (“s6 quer desenhar”).

Ao final da intervencdo, tanto a mae como a professora registraram que Vinicius modificou os
cuidados de si mesmo (tomar banho, escovar os dentes, usar desodorante etc.) e seu comportamento na
escola. Estava mais interessado, motivado, melhorou a irritacdo e o relacionamento com os pares. Sentia-se
mais seguro e expressava-se melhor, passou a formar frases e a falar em um tom mais alto.

Tendo em vista o exposto, ficam evidentes as alteragdes no comportamento geradas pela
intervencdo por meio de jogos com regras junto ao aluno, principalmente no que se refere a formacgao da
subjetividade — autoconceito relativo ao desempenho escolar e sua autoestima.A medida que Vinicius
percebeu-se como capaz de aprender,melhorou a imagem de si mesmo;como decorréncia,suas relagdes,
tanto com a professora quanto com o grupo, modificaram-se. A consciéncia de si tem relacdo com a
avaliacdo que o individuo faz de si mesmo. Esta consciéncia influenciard a forma com que ele se
relacionard com o mundo e vice-versa, caracterizando-se ai uma relacio dialética (FRANCO, 2009). Para
Franco e Davis (2011), a escola é importante para o desenvolvimento da subjetividade e, mais
especificamente, da autoestima dos sujeitos. Entendida como um fendmeno social, sendo sua construgdo e
transformacdo diretamente relacionadas a qualidade das relacdes constituidas pelo individuo ao longo do

seu desenvolvimento (FRANCO, 2009).

Consideracoes finais

A presente pesquisa conclui que o jogo com regras explicitas, no contexto de intervencoes
individualizadas, € um instrumento capaz de auxiliar na promog¢@o do sucesso em estudante do 3° ano do
ensino fundamental com histéria de fracasso escolar. Encontraram-se fortes evidéncias de que a
aprendizagem, ocorrida nas intervengdes com a mediacdo dos jogos e da pesquisadora, promoveu o
desenvolvimento das FPS (memodria, atengdo, percepcdo, raciocinio e tomada de consciéncia), refletindo

positivamente no desempenho escolar € no comportamento.
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As conclusdes foram identificadas por meio da andlise de conteddo, triangulando os dados obtidos
nas entrevistas semiestruturadas junto as maes, as professoras e aos proprios alunos, os resultados das
questdes dos testes, as notas escolares e as observagdes realizadas durante as intervencdes, que sofreram um
processo de andlise microgenética.

Ao aprender a jogar, o sujeito desenvolveu as FPS, e como, para Vygotsky (1995), essas funcdes
formam um todo que se produz a base de conexdes e relagdes interfuncionais, reverberaram na
aprendizagem de Vinicius. As mudancas nas FPS e na aprendizagem — leitura, escrita e aritmética —
suscitaram alteracdes na formacdo da subjetividade do sujeito (autoconceito relativo ao desempenho escolar
e autoestima). Levanta-se a hipétese de que, ao modificar sua subjetividade, processo de apropriagdo do
mundo externo para o interno, do objetivo para o subjetivo, em uma relacdo dialética tnica, Vinicius
melhorou seus relacionamentos interpessoais e os cuidados consigo préprio. Ao resgatar o interesse pelo
aprender, comecou a acreditar em si mesmo, fatos estes constatados quando passou a questionar a
professora sobre como se escreviam as palavras; perdeu a vergonha no relacionamento entre os seus pares;
comecou a ndo responder apenas por monossilabos, formulando frases, falando em tom mais alto.

As afirmagdes de Vygotsky (2008), Elkonin (2009) e Leontiev (1988) referentes, principalmente, a
importancia do jogo protagonizado ou de papéis para o desenvolvimento psiquico na idade pré-escolar
podem ser ampliadas para as criangas do ensino fundamental com histérico de fracasso escolar. O jogo
mediado, na idade escolar, também modifica o desenvolvimento psiquico dos alunos; tem a capacidade de
trabalhar de forma prazerosa o desenvolvimento das FPS e pode auxiliar a escola a cumprir o seu papel no
desenvolvimento dessas funcdes. Portanto, acredita-se que as intervengdes por meio de jogos,
implementadas e avaliadas neste estudo, possam ser realizadas por professores em suas salas de aula, por
psicoélogos educacionais, psicopedagogos e outros profissionais que tenham relacdo com a drea educacional
e conhecimentos da psicologia Histérico-Cultural. Entende-se que para efetivar as interven¢des por meio de
jogos € necessdaria a mediacao consciente e planejada do adulto. Nao ocorrendo o jogo mediado, corre-se o
risco de perder seu potencial pedagdgico e desenvolvimental, tornando-o apenas uma atividade voltada a
diversdo.

O jogo foi um mediador eficiente entre a aprendizagem e o desenvolvimento dos sujeitos que
tinham histérias de fracasso escolar. Esta conclusdo reforca a ideia de que o fracasso ndo deve ser
naturalizado, deve ser compreendido como uma construgdo histérica e cultural passivel de ser modificada.
Por fim, cabe ressaltar que os achados ndo devem ser generalizados, devido ao tamanho da amostra, mas
devem servir como base para novas investigacdes a serem realizadas com outros alunos que possuam

historia de fracasso escolar.
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The game whith rules can be an instrument to

modify the school failure?

Abstract

This paper presents one of the three studies
conducted on doctoral research that aimed to
investigate if the game with explicit rules influences
the development of higher psychological functions
(HPF) of students with school failure history in
elementary school. Anchored in the historical-
cultural psychology. The research adopts the
experimental genetic method and consists of an
intervention through memory games, face to face
and checkers, performed with an 11 years old
student who was repeating the 3rd year of
elementary school. The instruments used were semi-
structured interviews with family, teachers and
student, report card, observation and assisted
assessment of the WISC III and TDE test with the
student. Data analyzes were microgenetic and
thematic. The results indicate that the intervention
has generated the development of HPF and changes
in school performance. We conclude that the game
was an effective mediator between learning and
student development.
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JEl juego con reglas puede ser instrumento para

modificar el fracaso escolar?

Resumen

Este trabajo presenta uno de los tres estudios
efectuados en la investigaciéon de doctorado que
tuvo como objetivo investigar si el juego con reglas
explicitas tiene influencia en el desarrollo de las
funciones psicolégicas superiores (FPS) de alumnos
con historia de fracaso escolar en la ensefianza
primaria. Tiene su respaldo en la psicologia
histérico-cultural. La investigacion adopta el
método genético-experimental y consiste en una
intervencion, por medio de los juegos de memoria,
cara a cara y damas, realizada con un alumno de 11
aflos que estaba repitiendo el 3° afio de la ensefianza
primaria. Los instrumentos utilizados fueron
entrevistas semiestructuradas con la familia,
profesores y alumno, boletin de calificaciones
escolar, observacién y evaluacion asistida de los
examenes WISC III y TDE junto al alumno. Los
andlisis de los datos fueron microgenética y
temdtica. Los resultados indican que la intervencion
generd desarrollo de las FPS y cambios en el
rendimiento escolar. Se concluy6é que el juego fue
un mediador eficiente entre el aprendizaje y el
desarrollo del alumno.
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