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Resumo

Uma das manifestacdes da Cultura Corporal € o0 Jogo, que para Vigotski pode ser considerado
um “fator de desenvolvimento” por estimular a crianga no exercicio do pensamento, levando-
a a agir além do que ela vé. Esta pesquisa tem por objetivo verificar a viabilidade pedagdgica
do conteudo jogo a partir da reflexdo de apontamentos tedricos de Vigotski. O estudo foi
desenvolvido em criangas da quarta série do ensino fundamental, a partir da aplicacdo e
analise deste contetdo por um periodo de dezoito aulas.

Palavras-chaves: Jogo. Vigotski. Escola.

Introducéo
Nesta pesquisa, é abordado o contelido jogo, sustentado por apontamentos tedricos de

Vigotski.

Vigotski (1998) afirma que o responsavel por criar uma zona de desenvolvimento
proximal na crianca é o brinquedo, que pode ser definido como “[...] um mundo ilusério e
imaginario onde os desejos ndo realizaveis podem ser realizados [...]” (VIGOTSKI, 1998,
p.122).

Este mundo ilusério é o local onde a crianca se comporta como se ela fosse mais velha
do que € na realidade, por esse motivo pode ser encarado como fator de grande influéncia para
o desenvolvimento, pois leva a crianca a agir independentemente daquilo que vé, atuando em
um plano mais cognitivo do que concreto, desligando-se de vinculos que possuia em estagio
anterior de desenvolvimento. Ao se relacionar com o brinquedo a crianca estara jogando.

Nos perguntdvamos qual a aplicabilidade do contetdo jogo, a partir da perspectiva
Vigotskiana em escolares da quarta série do ensino fundamental.

Visando responder a esta questdo realizamos uma observacdo participante, que
consistiu em uma atividade integrada que combinou investigacdo social, trabalho educacional

e acdo; utilizando como instrumento de anélise o diario de campo.



O lécus da pesquisa foi a Escola Estadual de Primeiro Grau (EEPG) Professora Dora
Maria Maciel de Castro Kanso, pertencente a rede estadual da cidade de Campinas-SP. Para a
realizacdo da pesquisa foi selecionada uma classe da quarta série do Ensino Fundamental,
composta por vinte e quatro alunos em sua totalidade. Para esta classe foram ministradas
dezoito aulas, com duracdo de cinguenta minutos cada, durante o periodo de cingiienta e sete
dias.

As aulas ministradas tomaram a classificacdo de jogo desenvolvida por Souza Junior e
Tavares (2006), na qual estes sdo divididos em trés sub-categorias: jogo popular, jogo
esportivo e jogo de saldo. Para a analise dos dados procuramos verificar o conhecimento em
movimento e o envolvimento das criancas com o conteldo desenvolvido, os éxitos e

fracassos.

O Jogo
Como escrito na introducdo, Vigotski (1998) afirma que o responsavel por criar uma

zona de desenvolvimento proximal na crianca € o brinquedo, que ensina-a a desejar,
relacionando seus desejos a um “eu” ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras.

Segundo Vigotski (1998), a evolucdo do brinquedo pode ser verificada de acordo com
a evolucdo do jogo nas criancas, na transi¢do de situacdo imaginaria as claras e regras ocultas,
para jogos com regras as claras e uma situagdo imaginaria oculta.

Um dos principais fatores de desenvolvimento presente no jogo é a sua
imprevisibilidade. Segundo Santana (2004) no jogo vive-se sob o signo da imprevisibilidade,
0 que obriga a pessoa que joga a fazer escolhas durante o jogo.

Os autores Marcilio Souza Janior e Marcelo Tavares(2006) desenvolveram uma
sistematizacdo a respeito do assunto que classifica 0s jogos em populares, “aqueles
conhecidos também como jogos de rua, em que seus elementos podem ser alterados/decididos
pelos préprios jogadores” (SOUZA JUNIOR e TAVARES, 2006, p.74); esportivos “aqueles
que assumem caracteristicas de esportivizacdo, geralmente conhecidos como esportes
coletivos, salvo algumas excecdes, como o ténis, o ténis de mesa etc.”; (SOUZA JUNIOR e
TAVARES, 2006, p.74);e, de saldo “aqueles conhecidos também como jogos de mesa, em
que o jogador desprende menos energia por parte da movimentacao corporal, realizados em
pequenos espacos” (SOUZA JUNIOR e TAVARES, 2006, p.74).



Segundo Melo(1994), no trato com o jogo é possivel a professor-alunos evidenciarem
diversos procedimentos durante as aulas; resgatarem a cultura vivida dos alunos; extrapolarem
0s conteudos para a vida em sociedade; e confrontarem as contradices entre as concepc¢des
presentes nas aulas de Educacdo Fisica.

O conhecimento em movimento

Ao ministrar os jogos, percebemos uma maior facilidade no ensino dos jogos
populares devido a vivéncia prévia de grande parte desses pelos alunos, “Por ser um jogo
conhecido entre eles, os alunos ndo tiveram nenhuma dificuldade para se organizar...” (Dados

das observacgdes).

J& 0s jogos esportivos e de saldo apresentaram maior dificuldade de ensino devido a
dificuldade encontrada pelos alunos quanto a apreensdo de “novas” regras, regras estas

fundamentais no entendimento e vivéncia do jogo.

Essa dificuldade em entender as regras fazia com que muitas ddvidas surgissem
durante os jogos, porém notamos que as duvidas e sugestdes foram aumentando com o passar
das aulas, o que na nossa avaliagdo, significou que as criancas estavam se envolvendo cada
vez mais com o jogo e esse envolvimento acarretou no desenvolvimento da criticidade dos
alunos, que pode ser constatado a partir de algumas perguntas ou sugestbes dadas pelos
alunos durante o jogo com a finalidade de torna-lo mais prazeroso. “Foi possivel perceber o
nivel de desenvolvimento real aumentando quando os alunos comecaram a perceber as
atividades e fazer criticas a elas” (Dados das observagdes).

Durante 0 jogo ndo era exigido nenhum tipo de gesto/movimento especifico, portanto,
este era aberto para as criancas desenvolverem seus préprios movimentos a partir de situacdes
problemas criadas pelos proprios jogos. Essa falta de rigidez quanto aos movimentos teve por
finalidade fazer com que as criancas se desenvolvessem brincando, ou seja, possuissem prazer
ao jogar. Como alguns jogos eram “novos” e outros nunca haviam sido jogados no ambiente
escolar, isso obrigou as criancas a expandirem sua Cultura Corporal.

Dentro dessa dinamica, foi possivel observar uma grande entrega das criancas aos
jogos “O jogo se desenvolveu bem e, no final, a classe em quase sua totalidade (exceto por
um aluno) estava participando da atividade, torcendo pelo colega e se divertindo”(Dados das
observacoes)



Essa grande participacdo dos alunos pode ser considerada sinbnimo de
desenvolvimento, pois quanto maior o contato dessas criancas com 0 jogo, maior sera seu
envolvimento e, consequentemente, seu desenvolvimento.

Foi possivel notar que as criangas se envolviam com o0s jogos por intermédio de uma
relacdo de prazer e alegria, fatores estes que julgamos essenciais para o desenvolvimento da
crianca, pois ao sentir prazer a crianca desejard continuar jogando. “Para a nossa surpresa, 0
jogo comecou bem, os alunos estavam participando, estavam obedecendo as regras
combinadas e estavam se divertindo” (Dados das observagdes).

Durante as aulas era dada alguma autonomia aos alunos, para que eles pudessem se
organizar dentro dos jogos. Muitas vezes esta autonomia era dada para criar problemas dentro
do jogo, “forcando” assim os alunos a refletirem sobre aquela pratica. "Demos inicio ao jogo,
sabiamos que o jogo ndo fluiria, pois havia muita crianca e todos iriam confundir os times,
mas mesmo assim deixamos 0 jogo comecar, pois queriamos que os alunos percebessem isso

e dessem uma solucdo para esse problema.” (Dados das observacgdes)

Algumas vezes precisamos interferir no jogo para fazer com que os alunos o
percebessem, refletissem sobre ele. “O jogo estava acontecendo, porém os times estavam
desorganizados. Paramos 0 jogo e demos um tempo para que os alunos organizassem 0s
times, ou seja, percebessem o0 jogo, pensassem sobre ele e desenvolvessem uma estratégia

para superarem o outro time” (Dados das observagdes)

Consideracoes finais

Durante a aplicacdo da pesquisa, notamos um crescente envolvimento das criangas no
jogo e, com isto, a aprendizagem e compreensao deste tornaram-se possiveis para elas. Para
que isto fosse possivel elas foram obrigadas a atingir outro nivel de desenvolvimento real,
segundo referencial Vigotskiano, do que o que elas se encontravam, tornando assim 0 jogo
um fator de aprendizagem e desenvolvimento. Isto pode ser notado no crescente nimero de

davidas, criticas e sugestfes que possibilitaram aumentar o prazer proporcionado pelo jogo.
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