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RESUMO

Na presente pesquisa buscamos explicitar o conceito de “jogo” desenvolvido pelo
autor Lev Vygotsky. Para tal empreitada, partimos de uma contextualizacdo do que seria
seu projeto de uma psicologia sécio-historica, em contraposicéo as teorias vigentes de sua
época, e seguiremos rumo ao seu projeto pedagogico, evidenciando o modo através do
qual, ele se desenvolve, quais sdo suas implicacBes e métodos, dando énfase ao conceito
gue nos é pertinente, a saber: o de jogo. Essa pesquisa se pretende bibliografica, portanto,
nela exploraremos analises de citacfes colhidas dos livros do autor, especialmente no que
tange a concepcao de jogo; assim como de comentadores, que fizeram suas analises sobre a
mesma problemaética. A obra em torno da qual orbitam é: A formacdo social da mente
(1978), cujo contetdo sobre os processos psicologicos infantis, assim como sobre os
desenvolvimentos possiveis nas aplicacdes pedagdgicas, formalizam e estabelecem as
condicdes de aplicacdo dos jogos nos processos de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo; Pedagogia; Psicopedagogia.



ABSTRACT

In the present research we will seek to explain the concept of “game” developed by
the author Lev Vygotsky. For this endeavor, we start from a contextualization of what
would be his project of a socio-historical psychology, in opposition to the prevailing
theories of his time, and we will continue towards his pedagogical project, explaining the
way in which it develops, what are its implications and methods, emphasizing the concept
that is relevant to us, namely: the game. This research is intended to be bibliographic,
therefore, we will explore analyzes of quotes collected from the author's books, especially
regarding the game conception; as well as commentators who made their analyzes on the
same problem. The work around which we will orbit is: The social formation of the mind
(1978), whose content on children's psychological processes, as well as on possible
developments in pedagogical applications formalize and establish the conditions for the
application of games in learning processes.

Keywords: Game; Pedagogy; psychopedagogy.
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1. INTRODUCAO

Nascido em uma pequena cidade do interior de Minas Gerais, desde sempre sendo
um estudante do ensino publico, tanto no Ensino Fundamental e Médio, como na
Universidade Federal de Lavras, e como tal, posso oferecer um testemunho do percurso e
do contraste entre as teorias da Educacdo ensinadas em relagdo as aplicadas. Em quase
toda formacéo basica vivenciada nas aulas de Educacdo Fisica, era tratada como se fosse
sem importancia, cada aluno fazia o que estava com vontade, a maioria dos meninos iam
jogar futsal, a maioria das meninas volei, e tinha vezes em que, outros professores pedia as
aulas para realizarem outras atividades, além disso muitas das vezes no Ensino Medio,
éramos abandonados pelo professor na quadra.

O interesse pela Graduacdo em Educacdo Fisica se deu justamente, pelo fato de
ser um garoto proativo, apaixonado pela pratica de atividade fisica e ajudar as pessoas, tive
boas influéncias na escolha, sendo elas, minha Irma, formada na &rea, e pela minha
professora de cursinho. Outro motivo pelo qual escolher a Educacdo Fisica, foi a aceitacao
com o préprio corpo, sendo mais especifico, ao estar bem acima do peso, e ao fazer
exercicios meu peso importava bastante pela modalidade que eu gostava, no caso o futebol,
mas mesmo assim, eu me sentia bem e isso mudava de algumas formas os meus habitos.

Como resultado, comecei a me preocupar menos com o que era “perfeito” e a me
preocupar mais com o que era “bom”, as piadinhas sempre existiam, mais deixei de
importar com elas desde cedo, as vezes machucavam muito, mais sé serviram de
motivacao pra pessoa que me tornei hoje, e a pessoa que eu ainda vou ser. Sendo assim, 0
interesse que cito acima em relagdo a isso veio com o principal objetivo de querer me
ajudar, e com mais énfase, poder ajudar as pessoas que se sentiam igual a mim, de
qualquer outra forma possivel que estivesse ao meu alcance.

Ingressei na Universidade Federal de Lavras (UFLA) no ano de 2018, no curso de
Educacdo Fisica, desde o inicio da minha graduacdo, sempre quis mostrar ser um aluno
competente, retrato da minha Educacdo Basica, e tentar quebrar o paradigma de professor
rola bola, com intencéo posterior de completar tanto o bacharelado quanto a licenciatura.
Confesso que em algumas disciplinas e durante alguns semestres, tratei a faculdade com a
mesma mentalidade do Ensino Basico, onde somente queria ser aprovado nas disciplinas, e
nos dias atuais, estou tendo que lidar com as consequiéncias do conhecimento, que talvez

ndo desse importancia no inicio da graduagdo, também fui um pouco “canelada”, como



dizemos na graduacdo, ou seja, ndo dei importancia, ou nao via sentido naquilo em
algumas disciplinas.

Participei, como bolsista, do programa PIBID (Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia) entre 2018/2 e 2021/1, sendo este uma das determinacdes reais da
politica de formacdo de professores, criado pelo Decreto n° 7.219/2010 e regido pela
Portaria 096/2013, visando principalmente o aprimoramento da profissdo docente. A sua
gestdo é assegurada pela CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior), que acolhe Projetos Fundadores de outros doadores que considerem programas
de natureza semelhante.

Neste programa tive contato com as escolas mais primérias, assim como com a
teorizacdo do conteldo a ser passado nelas, sendo mais especifico, esse projeto contempla
diversas discussdes, aprofundando em textos, além de um contato direto com a escola,
tendo oportunidade de atuar como docente por algumas vezes, e observar o professor em
atuacdo. Foi um misto de aprendizados e muita empolgacdo durante esse periodo de
projeto, as dificuldades com as turmas de Ensino Médio foram tremendas, mas acredito
que tudo na vida é um processo, e naquele momento o que foi assimilado como
aprendizagem e experiéncia, foram muito importantes para a graduacao e para a vida

Fui fisgado pelos temas educacionais apresentados na aula de Didatica em
Educacdo, pelo professor Fabio Pinto dos Reis, €, devido a forte atratividade ocorrida pela
dindmica das aulas, decidi comecar uma pesquisa que promovesse um aprofundamento em
um tema pertinente a pedagogia. Durante a pandemia do COVID-19 ao realizar os estagios
de forma online, com o professor Dr. Kleber Tuxen Carneiro e o proprio Fabio, o tema
Jogo foi 0 que mais conseguiu prender minha atencdo, um tema que parece ser tdo simples,
mas de fato € bem complexo.

Inicialmente, minha intencdo era falar sobre os jogos e as brincadeiras e sua
funcdo pedagdgica; no entanto, fui orientado a afunilar meu interesse, caindo na questdo
dos jogos, elaborada pelo tedrico Vygotsky. Creio que o aquilo que é da ordem do ludico,
pode servir como instrumento, nas aulas de Educacédo Fisica, para o desenvolvimento dos
estudantes, de modo que seria, ao mesmo tempo, divertido e eficiente. E, além disso, pode
ser um meio de combinar 0 modo de vida e a luta, de muitas formas.

Como problemética deste trabalho chegamos ao seguinte questionamento: Qual a
importancia do conceito de jogo para Vygotsky? Ou seja, buscaremos explicitar, a partir de

uma revisdo bibliografica, como se expressa o conceito de jogo desenvolvido por
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Vygotsky, atraveés da leitura do autor e dos criticos. Também cabera a definicdo da
relevancia de sua leitura do Iudico, nas préaticas didaticas atuais.

A pesquisa teorica bibliografica sera desenvolvida com os seguintes objetivos:
Busca de fontes relevantes; compreensdo do tema abordado através da leitura e fichamento
dos textos, apos um levantamento bibliografico preliminar; coleta de citacdes, que servirdo
como guia para os principais problemas e explicacdes claras das questbes pertinentes a
pesquisa. E, por fim, a organizacdo e redacdo de um texto dissertativo sobre o tema

escolhido.
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2. METODOLOGIA

A presente pesquisa tera embasamento tedrico e bibliogréfico, a palavra teoria
pode ser entendida de maneiras diversas. Na linguagem popular é identificada
frequentemente como especulagdo. Entretanto, para a ciéncia, seu significado é bastante
distinto. Braithwaite (1955), também afirmado por Selltiz, et al., (1974, p. 540) apud
Neuman (2003), define a teoria como: “Conjunto de hipoéteses que formam um sistema
dedutivo; ou seja, um sistema organizado de maneira que, considerando como premissas
algumas hipdteses, destas decorram logicamente todas as outras.”

Nesse sentido, ela é definida como uma pesquisa qualitativa, e, mais
especificamente, qualitativa e bibliografica. Para Alves, Oliveira e Sousa (2021, p. 2): “A
pesquisa bibliografica estéd inserida principalmente no meio académico e tem a finalidade
de aprimoramento e atualizacdo do conhecimento, através de uma investigacdo cientifica
de obras ja publicadas.” Segundo Arilda Schmidt Godoy em seu artigo: Pesquisa
qualitativa: tipos fundamentais 1995, uma pesquisa dessa ordem “ocupa um reconhecido
lugar entre as varias possibilidades de se estudar os fendbmenos que envolvem os seres
humanos e suas intrincadas relacdes sociais, estabelecidas em diversos ambientes”
(GODOY, 1995, p.1). Nela encontramos principalmente os estudos referentes as
humanidades, em oposi¢do aos métodos elaborados pelas ciéncias que sdo experimentais.
Esse tipo de abordagem, isto é, qualitativa, pode ser separada em trés abordagens:
documental, estudo de caso e a etnografia.

No caso da presente pesquisa, faremos uma pesquisa documental que néo se refere
aos materiais primarios, e sim relaciona livros e artigos a respeito do tema selecionado,
logo, utilizaremos contetidos bibliogréaficos para delinear o conceito de um autor, assim
como, sua fortuna critica para desenvolver uma costura da argumentacdo que nos seja
propria. Para alguns autores, como Godoy (1995), hd uma identificacdo entre a pesquisa
bibliografica e a documental, assim como para Appolinario (2009), que nos mostra em seu
verbete sobre metodologias de pesquisa: “Pesquisa documental: [bibliographical research,;
documental research]; pesquisa bibliografica: [bibliographical research,; documental
research]. Pesquisa que se restringe a andlise de documentos.” E ainda, segundo
Figueiredo, “Tanto a pesquisa documental como a pesquisa bibliografica tém o documento
como objeto de investigacdo.” (FIGUEIREDO, 2007). A defini¢ao da pesquisa documental

¢ a seguinte, para Godoy: “O exame de materiais de natureza diversa, que ainda ndo
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receberam um tratamento analitico, ou que podem ser reexaminados, buscando-se
interpretagcdes novas e/ou complementares, constitui 0 que estamos denominando pesquisa
documental.” (GODOY, 1995, p.5)

E, ainda segundo a autora:

Considerando, no entanto, que a abordagem qualitativa, enquanto exercicio de
pesquisa, Ao se apresenta como uma proposta rigidamente estruturada,
ela permite que a imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a
propor trabalhos que explorem novos enfoques. Nesse sentido,
acreditamos que a pesquisa documental representa uma forma que pode
se revestir de um carater inovador, trazendo contribui¢cGes importantes no
estudo de alguns temas. Além disso, os documentos normalmente sdo
considerados importantes fontes de dados para outros tipos de estudos
qualitativos, merecendo portanto atengdo especial. (GODOY, 1995, p.3).

O sentido criativo possibilitado pela pesquisa qualitativa documental consiste na
liberdade, entre as escolhas dos documentos a serem trabalhados, assim como, pelo modo
como nos apropriamos dele. Uma das grandes vantagens da pesquisa que se da nesse
sentido, é o acesso aos documentos tais como eles nos sdo apresentados, livres de uma
sujeicdo as teorizacOes recentes, que possibilitam um vislumbre do passado mais confiavel.

Ela nos diz que:

Além disso, os documentos constituem uma fonte ndo-reativa, as
informacBes neles contidas permanecem as mesmas apds longos
periodos de tempo. Podem ser considerados uma fonte natural de
informacBes a medida que, por terem origem num determinado
contexto histérico, econémico e social, retratam e fornecem dados
sobre esse mesmo contexto. N&o ha, portanto, o perigo de alteracédo
no comportamento dos sujeitos sob investigacdo (GODOY, 1995,

p.3).

Para Figueiredo (2007), apesar de a pesquisa documental incluir a analise dos
livros, a no¢do do que ¢ um “documento” transcende essa distingdo, sendo possivel incluir,
em seu conjunto, uma serie de outros elementos, tais quais: videos, fotografias, entre
outros. Nesse sentido, a partir de agora, para uma definicdo mais evidente de nossa
proposta, trataremos a pesquisa como qualitativa e bibliografica. Segundo Alves, Oliveira e
Sousa (2021):

A pesquisa bibliografica é o levantamento ou revisdo de obras publicadas
sobre a teoria que ir& direcionar o trabalho cientifico o que necessita uma
dedicacéo, estudo e analise pelo pesquisador que ira executar o trabalho
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cientifico e tem como objetivo reunir e analisar textos publicados, para
apoiar o trabalho cientifico (ALVES, OLIVEIRA E SOUSA, 2021, p.5.).

A andlise dos livros e artigos, apesar de possibilitar certa liberdade, é medida por
técnicas de andlise de seu conteddo. Para Alves, Oliveira e Souza (2021), qualquer
discurso ou processo de comunicacao considera um emissor e um receptor, logo, cabera ao
analista desse documento, a analise dessa relagdo cifrada. “Parte-se do pressuposto de que,
por tras do discurso aparente, simbolico e polissémico, esconde-se um sentido que convém

desvendar.” Para Bardin, em: Analise de Contetdo (1977):

O termo andlise de conteudo” designa um conjunto de técnicas de analise
das comunicagBes visando a obter, por procedimentos sistematicos e
objetivos de descricdo do conteudo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicOes de producdo/recepcao(variaveis inferidas) destas
mensagens (BARDIN, 1977, p.44.).

Em outras palavras, nesta pesquisa buscaremos ambientar na histéria o
nascimento do conceito de jogo para o autor L. S. Vygotsky — explicitando qual a
funcionalidade dessa leitura no ambito da psicologia, assim como, da psicopedagogia.
Além do didlogo do autor com as questdes de seu tempo, teremos em vista a importancia
do conceito de jogo dentro das obras vygotskyanas, tracando uma leitura exegética de seu
contetdo. Por fim, faremos uma revisdo bibliogréfica, possibilitando o encontro desse
conceito com comentadores pertinentes, que nos trardo luz as implicaces da concepcdo de

jogo, assim como suas limitacdes e suas aplicacdes possiveis.
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3. CONTEXTUALIZACAO DAS TEORIAS PSICOLOGICAS NA EPOCA DE
VYGOTSKY

Lev Semenovitch Vygotsky nasceu em Orsha, pequena cidade perto de Minsk, a
capital da Bielo-Rdssia, no dia 17 de novembro de 1896. Filho de uma préspera e culta
familia de judeus, sendo o segundo de oito irmdos, viveu um longo periodo em Gomel,
também na Bielo-Russia. Sua familia tinha uma situacdo econémica bastante confortavel,
seu pai era chefe de um departamento em um banco e representante de uma companhia de
seguros, e sua mée era professora, porém, ndo exercia a profissdao. O autor cresceu dentro
de uma familia intelectualizada e desde cedo se interessou pelos estudos e pela reflexdo de
varias areas do conhecimento.

Sua educacdo, em maior parte, foi realizada em casa por meio de tutores, e
somente aos quinze anos ingressou em uma escola particular. Formou-se em Direito pela
Universidade de Moscou, e junto a graduacdo, frequentava cursos de historia e filosofia na
Universidade Popular de Shanyavskii. Anos mais tarde, retomou o curso de medicina,
realizado parte em Moscou e parte em Kharkov devido ao seu interesse em trabalhar com
problemas neuroldgicos como forma de compreender o funcionamento psicolégico do
homem (OLIVEIRA, 1993).

Ainda na cidade de Gomel, Lev Vygotsky foi uma pessoa de renome fundando
uma editora, uma revista literaria e um laboratorio de psicologia no Instituto de Formacao
de Professores, onde ministrou cursos de psicologia. Desde entdo, para ajudar no
desenvolvimento dessas criangas, ele tem focado suas pesquisas na compreensdo dos
processos mentais humanos. Em 1924, apds uma brilhante participacdo no Il Congresso de
Psicologia em Leningrado, foi convidado a trabalhar no Instituto de Psicologia de Moscou.
Nesse momento, ele escreveu o trabalho “Problemas da Educacdo de Criancas Cegas,
Surdas-mudas e Retardadas” (OLIVEIRA, 1993).

O interesse de Vygotsky em funcGes mentais superiores, cultura, linguagem e
processos organicos do cérebro, o levou a colaborar com pesquisadores neurofisiolégicos,
como Alexander Luria e Alexei Leontiev, que fizeram uma importante contribuicdo para o
Moscow Institute of Disability, especialmente no livro " Formagao Social da Mente", onde
discute processos psicoldgicos humanos tipicos, analisando-os desde a infancia e seu
contexto historico-cultural (OLIVEIRA, 1993).
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Segundo Michael Cole e Sylvia Scribner (1991, p.6), até a segunda metade do
século XIX, a filosofia era 0 campo do saber que investigava a natureza humana, assim
como, as estruturas que possibilitam o conhecimento, as qualidades epistemoldgicas. Os
autores elencam duas grandes correntes que, apesar de dissonantes, destacaram a
importancia dada em sua época, para 0 gquestionamento de: O que seria proprio do ser
humano? E ainda, como funcionaria o processo do conhecimento? Tratar-se-iam do
empirismo — cujo expoente seria Locke, no seu livro Ensaio acerca do entendimento
humano (1690); e do idealismo, representado pela teoria de Kant em A critica da Razéo
Pura (1781).

Ainda de acordo com os autores, a partir de 1860, ocorreu um abalo entre as
teorias vigentes, com a publicacdo de trés obras, cujo contetido propunha novas abordagens
para os antigos problemas, foram elas: A origem das espécies (1859), de Charles Darwin,
que propunha uma relacdo de continuidade entre os outros animais e 0s seres humanos; Die
Psychophysik (1860), de Gustav Fechner, que buscava matematizar os processos mentais; e
Reflexos do cérebro (1863), de I. M. Sechenov, que analisava 0s processos de excitacao e
evasdo do sistema neuromuscular — propondo que, assim como ocorria respostas sensiveis
as experiéncias feitas com ras, poderiam ocorrer com 0s seres humanos, por possuirem um
sistema neuromuscular cujo funcionamento seria semelhante. De acordo com Cole e

Scribner:

Nenhum desses autores se considerava (e tampouco era considerado pelos
seus contemporaneos) psicélogo. No entanto, eles forneceram as questoes
centrais que preocupavam a psicologia, uma ciéncia jovem, na segunda
metade do século: quais s&o as relagfes entre 0 comportamento humano e
0 animal? Entre eventos ambientais e eventos mentais? Entre processos
fisioldgicos e psicolégicos? (COLE; SCRIBNER, p. 8, 1991).

A partir de tais emblemas, assim como da insatisfacdo com as consequéncias das
propostas, surgiu a primeira escola psicoldgica, formada por Wilhelm Wundt (1890), cuja
proposta consistiria, no enfoque dos processos mentais e das funcgdes psiquicas superiores.
Em outras palavras, o autor se dedicava ao estudo da consciéncia. Em contramé&o a essa
leitura, encontramos os behavioristas, que se focaram na nocdo comportamental da

psicologia, enfatizando os processos de estimulo e resposta. Cito Cole e Schibner:

Explorando o potencial sugerido pelo estudo de Pavlov dos reflexos
condicionados (desenvolvido a partir de Sechenov) e pelas teorias de
Darwin sobre a continuidade evolutiva entre 0s animais e 0 homem, essas
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correntes psicoldgicas abriram muitas areas para o estudo cientifico do
comportamento animal e humano. (COLE; SCRIBNER, p.8, 1917).

Todavia, esse metodo s6 era aplicAvel naquilo em que os seres humanos
compartilham com outros animais — excluindo, por conseguinte, 0s processos psicologicos
superiores, tais quais: 0 pensamento e a linguagem.

Outra vanguarda das propostas de analise psicoldgica nesse mesmo contexto, foi a
Gestalt, que relacionava os fendmenos intelectuais com os percepcionais. Ainda segundo
0s autores, 0s gestaltistas recusaram a possibilidade de experiéncias simples, como as feitas
pela psicologia da consciéncia, assim como pelos behavioristas, explicarem fenébmenos de
alta complexidade. Para Cole e Scribner, esse € o0 cenario da psicologia na Europa, no qual
Vygotsky estd inserido. Todavia, sua leitura dos processos psicolégicos superiores ndo

converge com as dos autores que foram apresentados.

Para os gestaltistas contemporaneos de Vygotsky, a existéncia da crise
devia-se ao fato de as teorias existentes (fundamentalmente as
concepcdes behavioristas de Wundt e Watson) ndo conseguirem, sob seu
ponto de vista, explicar os comportamentos complexos como a percepgao
e a solugdo de problemas (COLE; SCRIBNER, p.10, 1991).

Considerando a insuficiéncia das teorias elaboradas e persistentes em sua época,
Vygotsky tinha em vista uma diferente abordagem, que abarcasse a descricdo e a
explicacdo das funcdes psicoldgicas superiores, sem distanciar-se das ciéncias naturais.
Todavia, essa empresa, segundo Cole e Scribner, ndo foi possivel de conclusdo, o que ndo
significa que o trabalho do autor n&o tenha se diferenciado dos seus contemporaneos, e
nem gue ele ndo tenha forte relevancia para a psicologia de sua época, e ainda, possui ecos
na psicologia e pedagogia atual.

Tendo elaborado cerca de 200 trabalhos, em seu curto espaco de vida, trinta e sete
anos, o autor nos deixou um legado de criticas e propostas, especialmente no que tange a
insuficiéncia das respostas oferecidas pelos behavioristas, acerca de “o que seria proprio
do humano”; criando um divorcio entre a humanidade e a animalidade, através do
oferecimento de uma teoria que considera a existéncia de um processo de “humanizagdo”;
em outras palavras, para o autor, o que ¢ “proprio do humano”, ¢ algo que se desenvolve
social e interativamente, o que &, a0 mesmo tempo, uma recusa da essencialidade e do
inatismo €, uma especificacdo que afasta a humanidade daquilo que seriam os outros

animais. Cito Cole e Scribner:
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A maior razdo para a relevancia permanente do trabalho de Vygotsky esta
no fato de que, em 1924 e na década subseqliente, ele se dedicou a
construgdo de uma critica penetrante a nogdo de que a compreensao de
funcbes psicoldgicas superiores humanas poderia ser atingida pela
multiplicacdo e complicacdo dos principios derivados da psicologia
animal, em particular aqueles principios que representam uma
combinacdo mecénica das leis do tipo estimulo-resposta. Ao mesmo
tempo, ele produziu uma critica devastadora das teorias que afirmam que
as propriedades das fungdes intelectuais do adulto sdo resultado
unicamente da maturagdo, ou, em outras palavras, estdo de alguma
maneira pré-formadas na crianca, esperando simplesmente a
oportunidade de se manifestarem (COLE; SCRIBNER, p.10, 1917).

Sua teoria sociointerativa é herdeira de um marxismo dialético, que considerava a
importancia da relacdo entre os seres humanos, assim como de seu periodo histérico, para
pensar no individuo que esta sendo formado e se desenvolvendo. Entre suas obras,
destacaram-se: “A Pedologia de Criangas em Idade Escolar” (1928), “Estudos Sobre a
Histéria do Comportamento” (1930, escrito com Luria), “Li¢cdes de Psicologia™ (1932),
“Fundamentos da Pedologia” (1934), “Pensamento e Linguagem” (1934),
“Desenvolvimento da Crianga Durante a Educacao” (1935) e “A Crianca Retardada”
(1935).

Ao longo de décadas, pedagogos e professores de diversas areas vem discutindo
propostas para a melhoria da educacdo basica no pais. Que todos querem uma educacao
melhor para as futuras geracdes € praticamente indiscutivel, no entanto, paradoxalmente, as
escolas do século XXI, ainda seguem os modelos propostos na época de Napoledo
Bonaparte. “O ensino ¢ limitado a agdo educativa do educando e, muitas vezes, ndo inclui
no planejamento, jogos e brincadeiras” (MORAIS; ARAUJO, 2016. p. 1), os quais acabam
sendo reservados apenas aos momentos de lazer das criancas. Ou seja, a importancia
pedagdgica das atividades pedagdgicas vem sendo desprezada, ainda que diversas
pesquisas a confirmem.

Embora essa falta de ludicidade ndo seja tdo evidente na Educacdo Fisica, essa
area também sofre com essa questdo. O que se observa é que, muitas vezes, o foco dos
professores de Educacdo Fisica € muito mais em desempenhar atividades esportivas,
seguindo regras mais ou menos rigidas, do que em tornar essas atividades prazerosas para
os alunos envolvidos. Ou seja, ainda hoje, em muitas escolas, preserva-se a Visdo

biologicista e tecnicista de Educagéo Fisica.
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Santos (2002) apud Morais e Araujo (2016), vai contra essa visdo sisuda e

sistematica de ensino, de modo geral, afirmando, com base em Vygotsky, que o ludico é:

[...] uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita
a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora
para uma boa satde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita
0s processos de socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo de
conhecimento (SANTOS 2002, p. 12 apud MORAIS; ARAUJO, 2016.

p. 8).

No caso especifico da Educacdo Fisica, poderiamos fugir dessa visao
excessivamente mecanica de atividade fisica, com foco quase exclusivo no exercicio em si,

levando os seguintes principios e aspectos em consideragéo:

1. O brincar é importante para a crianca. Conforme afirma Vygotsky, é por meio de
jogos e brincadeiras que as criancas aprendem e internalizam as regras da sociedade
no futuro. O ser humano brinca de ser adulto na infancia como forma de se preparar
para de fato viver a fase adulta no futuro.

2. Tendo isso em vista, a aula de Educacdo Fisica sera mais bem aproveitada pelos
educandos se os exercicios fisicos forem ludicos.

3. A concepcdo tradicional de que a mente infantil € como uma tabula rasa a ser
preenchida é obsoleta e deve ser deixada de lado; o conhecimento de mundo que a
crianca ja tem antes da fase escolar deve ser respeitado e levado em consideracao.
Assim, as brincadeiras que a crianca ja conhece do seu tempo livre, podem ser
aproveitadas e recriadas de modo a acrescentar-lhes um conhecimento novo durante

as aulas de Educacdo Fisica.

Talvez, no que diz respeito as atividades lGdicas, as quais as criancas se dedicam
em seu tempo livre, possa surgir uma problematica: a de que, cada vez mais, as criancas
brincam quase que exclusivamente com aparelhos tecnoldgicos, existindo entdo uma
tendéncia ao abandono de brincadeiras tradicionais ao ar livre, e que fossem mais proximas
dos exercicios fisicos. Neste caso, penso que podem ser elaboradas metodologias de ensino
que envolvam jogos e brincadeiras ndo s6 como estratégia de aprendizado, mas também

como forma de resgatar outras formas de acessar o universo ludico.
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Para a crianca, 0 jogo impde uma situacdo-problema que instiga sua
acdo, reverte-se em competéncias para criar, elaborar e reconstruir
sentidos sobre as experiéncias vividas (Pimentel, p.133, 2008).

3. 1 Concepcdes de jogo em Lev Vygotsky

Nesta parte do trabalho, observamos como o conceito de jogo, tal como foi
desenvolvido por Lev Vygotsky, tém sido tomado por comentadores recentes, assim como
a funcionalidade dessa concepgédo no ambito escolar e de aprendizagem geral.

Para Tezani, no artigo “Os processos de aprendizagem e desenvolvimento: aspectos

cognitivos e afetivos observamos que:

O jogo nao ¢ simplesmente um “passatempo” para distrair os alunos, ao
contrario, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa
lugar de extraordinaria importancia na educacdo escolar. Estimula o
crescimento e o desenvolvimento, a coordenagdo muscular, as faculdades
intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o advento e 0 progresso
da palavra. Estimula o individuo a observar e conhecer as pessoas e as
coisas do ambiente em que vive (TEZANI, p.2. 2006).

A autora, baseando-se nas leituras de Lev Vygotsky, mostra a permanéncia de suas
teorias na atualidade, especialmente no que tange ao conceito de jogo - ao destacar que “o
jogar” ndo € um mero passatempo, € sim, uma ferramenta poderosa, através da qual, o
individuo € capaz de desenvolver habilidades cognitivas. A autora também destaca que,
através dos jogos, a crianca pode testar sua criatividade, fazendo experiéncias em
ambientes controlados, que a levam a exercitar sua habilidade de escolhas, assim como
descobrir o que Ihe apraz afetivamente em detrimento das outras opgdes.

Além disso, através dos jogos, a crianca passaria a diferenciar objeto e significado,
0 que seria fundamental para o seu desenvolvimento e habilidade de leitura do mundo,
como pudemos observar ao acompanhar o texto do Vygotsky. Entre os jogos plausiveis, a
autora destaca, os jogos de correr, damas, xadrez. E teriamos também o0s jogos dramaticos,
que seriam de uma segunda ordem. Cito Tezani: A agdo, durante o movimento do jogo,
provoca espontaneidade. Isto causa estimulagdo suficiente para que o aluno transcenda a
si mesmo. Ele é libertado para penetrar no ambiente, explorar, aventurar-se e enfrentar,

sem medo, todos os perigos (2006, p.3).



20

Para Alessandra Pimentel, no artigo A ludicidade na educacgéo infantil: uma otica
histdrico-cultural(2008) :

O conceito de ZDP explicita claramente uma relacéo entre a educacgéo e a
conduta tipicamente infantil, o comportamento ludico. Ao propor que,
através do jogo — motivada por necessidades que ndo podem ser supridas
por outros meios — a crianca é capaz de agir e pensar de maneira mais
complexa do gue demonstra em outras atividades, Vygotsky estabelece
que ludicidade e aprendizagem formal funcionam como &mbitos de
desenvolvimento. O jogo favorece a criagdo de ZDP porque, nele, “a
crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario,... € como se ela fosse maior do
que ¢ na realidade” (Vygotsky, 1994: 117).

Nesse sentido, a crianca, através da ludicidade, passaria a ter acesso a uma
perspectiva de universo ampliada — o que seria, para a autora, uma vantagem. Ainda
segundo a autora, 0s jogos e as a¢des ludicas sdo diferentes das outras acdes humanas, uma
vez que seriam motivados por emocdes generalizadas e ndo conscientes para a crianca.
Cito: “Mesmo ndo impulsionado pelo prazer, o jogo atua sobre emogdes derivadas de
necessidades que aparecem ao longo do desenvolvimento, cumprindo com a fungdo de
satisfazer algumas, bem como modificar ou criar outras” (PIMENTEL, p.109, 2008).

Outro aspecto importante do jogo, pintado com tintas fortes por Pimentel (2008), é
o fato de que, através dele, as criancas sdo capazes de abdicar de prazeres imediatos ou
instintivos, em prol de um ganho tardio, porém mais satisfatdrio. Trata-se de um célculo e
de uma aceitacdo da renlncia, situacdo particularmente dolorosa para as criancas. E ainda
significativo que, em alguns jogos, elas cheguem a conclusdo de que, esperar para obter
algo depois é melhor através do préprio raciocinio, sem que um mediador Ihes imponha
iSSO como uma regra. Isso ndo significa, por outro lado, que as regras nao sejam
fundamentais, uma vez que elas circundam as possibilidades e ensinam a crianca a lidar
com aquilo que é aceitavel e aquilo que ndo €, em um ambiente artificial e por isso, seguro.

Pimentel aponta, acompanhando Vygotsky, que para o autor haveria duas primazias
a respeito dos jogos, primeiramente no que toca a afetividade exploravel através deles, e
em segundo lugar, o desenvolvimento cognitivo que eles promoveriam. O
desenvolvimento cognitivo que se da pelos jogos, passa também pelos fatores
socioculturais implicados neles. Por exemplo, através da necessaria mediacdo de um

pedagogo ou figura que representa esse papel diante da inser¢do do individuo nos ambitos
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mais complexos de compreensdo, e resposta perante situacdes desafiadoras que
apareceriam no formato lddico. Para Oliveira:

Na concepgdo que Vygotsky tem do ser humano, portanto, a insergéo do
individuo num determinado ambiente cultural é parte essencial de sua
propria constituicio enquanto pessoa. E impossivel pensar o ser humano
privado do contato com um grupo cultural, que lhe fornecera os
instrumentos e signos que possibilita o desenvolvimento das atividades
humanas. O aprendizado, nesta concepc¢ao, é o processo fundamental para
a construcdo do ser humano. O desenvolvimento da espécie esta, pois,
baseado no aprendizado que, para Vygotsky, sempre envolve a
interferéncia, direta ou indireta, de outros individuos e a reconstrugdo
pessoal da experiéncia e dos significados (OLIVEIRA, 1999, p.98).

E nesse sentido, também, que observamos a colocacdo de Pimentel acerca do

aspecto cognitivo dos jogos, grifando um alinhamento entre leituras.

Sem ser imposto, 0 jogo propicia que as criancas imprimam uma diregdo
diversa da planejada pelo educador. Isso ndo impede nem deturpa as
aprendizagens almejadas; pelo contrario, toda alteracdo realizada pelas
criancas aguca seu interesse pelo desafio e possibilita, a0 mesmo tempo,
0 desenvolvimento de outras habilidades cognitivas, relativas a
capacidade de transformar um jogo em outro. Ao terem liberdade para
definir a brincadeira, mas contando com auxilios do educador, elas
podem ser orientadas a assumir, também, a funcdo de investigar a
atividade ludica, observando as relagcBes entre suas regras, objetivos,
recursos necessarios e modos de atuar (PIMENTEL, p.120, 2008).

Como € possivel observar, as habilidades cognitivas desenvolvidas e exploradas
através dos jogos sdo versateis, podendo e sendo utilizadas em outros campos sociais.

Outro ponto salutar a ser destacado, € que o jogo, segundo Pimentel (p.127, 2008),
é a possibilidade da superacdo do egocentrismo cognitivo da crianca — compreendido como
o0 desfocar de pontos de vista cristalizados, abrindo-se novas perspectivas de mundo, que
ocorreriam através das inter-relaces implicadas nos jogos. Elkonin (1998) explica essa

concepcao nos seguintes termos:

O jogo se apresenta como uma atividade em que se opera 0
‘descentramento’ cognoscitivo e emocional da crianca. Vemos ai a
enorme importancia que o jogo tem para o desenvolvimento intelectual. E
ndo se trata apenas de que no jogo se formam ou se desenvolvem
operacdes intelectuais soltas, mas de que muda radicalmente a posicéo da
crianca em face do mundo circundante e forma-se 0 mecanismo proprio
da possivel mudanca de posicGes e coordenacdo do critério de um com 0s
outros critérios possiveis (ELKONIN, 1998, p. 413).
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Como vimos no capitulo anterior, ocorreria uma evolucao de escolha dos jogos que
séo do interesse da crianga, na medida em que ela se desenvolve psiquicamente. Pimentel
(2008) destaca que, o caminho natural dessas escolhas, na medida em que a crianca se

desenvolve cognitivamente, € a op¢do por jogos que contenham regras. Cito:

Em circunstancias ludicas, subordinar-se a regras contém prazer e
esforgo, pois a propria regra é transformada em jogo. O simples caminhar
pela calcada transforma-se num desafio que a crianca se imp0e, ao se
propor a manter os pés sobre uma linha imaginaria. No decorrer do
desenvolvimento, aumenta o interesse por brincadeiras em que regras
explicitas e compartilhadas sdo predominantes, exigindo a interacdo com
outras criangas, cujas trocas Sdo oportunizadas pela imitacdo de um
modelo, pela comunicacdo verbal ou pela construgdo conjunta
(PIMENTEL, p.130, 2008).

Desse modo, esses jogos estimulam o desenvolvimento do autocontrole na crianca.
As regras passam a ser associadas ao proprio prazer envolvido no brincar, surgindo de
modo natural e a0 mesmo tempo pedagogico.

As regras passam a condicionar a propria manutencdo do jogo,
independente de controle externo. A crianga sente prazer ao respeita-las,
postergando ou alterando a realizacdo de seus desejos. A brincadeira se
mantém porque todos estdo de acordo, unidos pelo desejo de brincar
(PIMENTEL, p.131. 2008).

Falando em desejo, podemos nos voltar para o aspecto afetivo do jogo, explorado
por Tezani, em 2006. Ele nos diz que: “O jogo representaria, entdo, a articulacdo entre o
desejo, a afetividade, a inteligéncia e os processos de apropriacdo do conhecimento e 0
avangar das zonas de desenvolvimento” ( 2006, p. 13). Nesse sentido, compreendemos que
ele se separa substancialmente de outros modos de aprendizado, pela abertura do desejo e
ndo de uma imposicao prescritiva, que poderia aparecer como inibidora, ao contrario, 0s
jogos séo convidativos e eficientes simultaneamente em sua funcéo de ensinar.

Um dos desejos implicados ultrapassa a possibilidade “de se divertir” nas corridas e
jogos gerais, que exploram os prazeres e limites do corpo, trata-se do prazer pelo saber,
que € da ordem do desafio intelectual e que proporciona satisfacdes, na medida em que os
jogos se tornam mais sofisticados, e 0 sujeito, percebe-se capaz de desvenda-los e exercé-
los, através de processos de tentativa e erro. O aprendiz, aqui jogador, desenvolve e

aprende estratégias para solucionar situagdes desafiadoras, o que surge de modo exemplar,



23

atraves de partidas de xadrez e damas. O prazer pelo conhecimento esta também

intimamente relacionado a pesquisa, investigacao e curiosidade da crianca.

Somente ao relacionar-se com o saber, integrar-se com o conhecimento é
gue se pode compreender o significado da aprendizagem. A sala de aula,
dessa forma, deve ser um espaco de confianga, de liberdade - sem
libertinagem, mas com limites-, de conteGdos interdisciplinares, de
inclusdo dos diferentes, de aceitacdo do novo e de afetividade. Nesse
espaco de interacdo, a aprendizagem efetivamente ird ocorrer, pois o
sucesso escolar esta na realizagdo de um trabalho com prazer (TEZANI,
p.14, 2006).

Embora Vygotsky grife muitas vezes que, o processo de aprendizagem, através dos
jogos, ndo se limita a questdo do prazer, ndo é sem ele, que esse movimento se da. Como
adverte Tezani (2006), a afetividade € uma poderosa ferramenta de conexdo e permite com
que o individuo se sinta confortavel e acolhido, de modo a explorar novas situacGes e
tornar-se mais consciente de si e daquilo que o interessa ou néo.

Em A Formacdo Social da Mente (1991), o estagio do desenvolvimento cognitivo
da crianca, para Vygotsky, é indicado pelas necessidades que definem cada fase. Ele
argumenta, que toda mudanca que caracteriza o salto de um estagio para o outro, esta
vinculado a motivacGes, tendéncia e incentivos, proprios de cada ambiente

Por exemplo, a crianga recém-nascida até 0 momento em que desenvolve o uso da
linguagem, tem seus interesses e suas necessidades, voltada para fortalecer o vinculo com
0 mundo na qual faz parte, desta forma, € comum os brinquedos serem representados por

uma ideia que envolve o uso de barulho, textura, riqueza em detalhes e cores.

Os objetos tém uma tal forga motivadora inerente, no que diz respeita as
acOes de uma crianga muito pequena, e determinam téo extensivamente o
comportamento da crianca, que Lev chegou a criar uma topologia
psicolégica: ele expressou, matematicamente, a trajetéria do movimento
da crianga num campo, de acordo com a distribuicdo dos objetos, com
diferentes forcas de atracdo ou repulsdo (VYGOTSKI, 1991, p. 64).

Isto é, estes brinquedos nessa idade visam enriquecer a experiéncia sensorial da
crianca, em relacdo a sua ideia de mundo que estd em formacdo. Vygotsky entende essa
fase, como um momento que possui uma agdo de natureza imediata, como por exemplo,

jogar a bola e ela quicar, apertar o botéo e ouvir o som, etc. A simples resposta que a acéo

retorna a crianga, cria uma sensagdo de prazer.
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No entanto, enquanto o prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica
definidora do brinquedo, parece-me que as teorias que ignoram o fato de
que o brinquedo preenche necessidades da crianga, nada mais sdo do que
uma intelectualizacdo pedante da atividade de brincar. Referindo-se ao
desenvolvimento da crianca em termos mais gerais, muitos teoricos
ignoram, erroneamente, as necessidades das criangas — entendidas em seu
sentido mais amplo, inclui tudo aquilo que é motivo para a acao
(VYGOTSKY, 1991, p.62).

Contudo, a acao de brincar ndo é unicamente voltada ao prazer, como ja citado
acima. As brincadeiras que envolvem um principio légico motor, por exemplo, como
colocar o objeto no espago correto de encaixe, brincadeiras de empilhar blocos, montar
quebra cabecas, etc, podem ser frustrantes. Vygotski afirma que se a expectativa da crianca
é ter sucesso e, na realidade ela falha, um sentimento contrario ao prazer se torna evidente.
Ao mesmo tempo que, quando o0 sucesso é alcancado, resolver o problema da mesma
forma ndo traré a satisfacdo anterior.

A brincadeira ndo é entdo, uma ideia fixa que ndo esta sujeita a alteracéo, ela se
encontra em um processo de desenvolvimento segundo as proprias necessidades do sujeito
que pratica a acdo. Esta atividade, se apresenta de forma distinta em cada fase, afirma
Vygotsky, isto €, a acdo de brincar acompanha a mudanga cognitiva da crianca, por
exemplo, o mundo escolar vai introduzir novas experiéncias e necessidades. Logo,
brincadeiras como encaixar objetos, por exemplo, deixam de ser interessantes no momento

que atividades mais complexas podem ser exercidas pela crianca.

Aquilo que é de grande interesse para um bebé deixa de interessar uma
crianga um pouco maior. A maturacdo das necessidades € um topico
predominante nessa discussdo, pois é impossivel ignorar que a crianca
satisfaz certas necessidades no brinquedo. Se ndo entendemos o carater
especial dessas necessidades, ndo podemos entender a singularidade do
brinquedo como uma forma de atividade (VYGOTSKY, 1991, p.62).

A partir do momento que a fala se torna um ponto central da relacdo da crianga
com o mundo, a acdo de brincar sofre um processo de transformacéo. A fala introduz uma
complexa estrutura de ordem, que organiza 0 mundo social e fisico. A socializa¢do da
crianga é responsavel por introduzir um sistema de regras que expande e organiza o
mundo, e é sobre esse tabuleiro, que novas formas de brincadeiras surgem, por exemplo, se
antes a crianca jogava bola na parede e ela apenas quicava, agora atraves da fala, ela

consegue determinar uma regra especifica sobre como a bola deve quicar. Se antes ela
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apenas corria de um lado para o outro, agora é possivel entrar em acordo sobre um objetivo
e regras de como correr, e definir uma condigéo para determinar o vencedor.

Portanto, é a partir da relacdo do jogo e da regra que se torna possivel
compreender o nivel de satisfacdo que a brincadeira pode produzir para a crianca. A
vitoria, é dada através do cumprimento de todas as regras e a derrota, quando as mesmas
ndo sdo respeitadas ou alcancadas. Todos esses exemplos, também levam em conta, que
para esse processo € de extrema importancia, estar em um espago com outras criangas que
exercem, o que podemos definir como uma cultura da crianca, uma cultura ladica através
da comunicagéo.

Entdo, se antes as necessidades eram de um nivel I6gico motor ou de caracteristica
simplesmente sensorial, no momento que o mundo social da crianca se expande, na fase
pré-escolar e escolar, as necessidades se tornam mais complexas. Nesta situacéo, se torna
impossivel o desejo ser saciado de imediato, como por exemplo, ela vé e deseja ter um
cachorro, na impossibilidade de isto ser realizado, ela imagina que tem um cachorro, e

desta forma, reclusa em sua imaginacéo, ela busca saciar este desejo.

A partir dessa perspectiva, torna-se claro que o prazer derivado do
brinquedo na idade pré-escolar é controlado por motivacdes diferentes
daquelas do simples chupar chupeta. Isso ndo quer dizer que todos 0s
desejos ndo satisfeitos ddo origem a brinquedos (como, por exemplo,
quando a crianca quer andar de trole, e esse desejo ndo é imediatamente
satisfeito, entdo, a crianga vai para o seu quarto e faz de conta que esta
andando de trole) (VYGOTSKY, 1991, p.62).

Se fosse possivel fazer uma associacdo, a imaginacao poderia ser o que definimos
como um ensaio e o roteiro de nossas experiéncias. No momento que a crianga se volta a
sua imaginacdo para brincar, por exemplo, de papai e mamae, ela reproduz através da
brincadeira, as regras que conseguiu absorver do mundo social. Este efeito do processo de
socializacdo para Vygotski, afeta a atividade da brincadeira, que agora s6 serad prazerosa,
uma vez que consiga representar esta logica social. Portanto, o brincar de papai e mamae,
mée e filha, professor e aluno, etc, sdo feitas sobre uma regra, na qual se respeita em parte

uma condi¢do central que define os papéis sociais na otica da crianca.

No inicio da idade pré-escolar, quando surgem os desejos que ndo podem
ser imediatamente satisfeitos ou esquecidos, e permanece a caracteristica
do estagio precedente de uma tendéncia para a satisfagdo imediata desses
desejos, 0 comportamento da crianga muda. Para resolver essa tenséo, a
crianga em idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusério e
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imaginario onde os desejos ndo realizaveis podem ser realizados, e esse
mundo é o que chamamos de brinquedo (VYGOTSKY, 1991, p.62).

Logo, quando a crianga possui 0 desejo de participar de uma luta com espadas, ela
busca em objetos que consigam reproduzir gestualmente, uma forma representativa de
espada. Essa atividade transfere um significado para um objeto, através de um signo que
possa ser possivel de ser representado. Desta forma, certos objetos ficam impossibilitados
de assumir certos papéis na brincadeira, isto porque, uma mesa, dificilmente oferece para
uma crianga, se for considerar o exemplo acima, condi¢fes para ser uma espada, porém,
dentro de outra brincadeira, podera ser um perfeito castelo.

Criancas em idade escolar, ja sdo capazes, por exemplo, de desenvolver outros
tipos de associagbes, usando como referéncias caracteristicas especificas, no texto,
Vygotsky cita a relacdo que uma crianca que foi capaz de fazer entre um livro de capa
escura com uma floresta. Desta forma, fica claro que a relacdo entre a crianca e a ideia de
floresta, foi construida, usando como base uma caracteristica especifica que ela
compreendeu e associou como sendo referente a floresta.

Os brinquedos-experimentos que foram descritos por Vygotsky, foram constituidos
de uma atividade, onde diversos brinquedos foram colocados e assumiram uma relacao
especifica, dentro de uma narrativa. Foi percebido, a capacidade em que a crianca em idade
pré-escolar, teve de compreender a narrativa sem a necessidade de verbalizacdo, apenas
gestualmente. Outras criancas mais velhas, jA conseguiram apresentar uma capacidade
mais articulada de compreender os eventos. Adicionando mais riquezas de detalhes na
narrativa da brincadeira. Desta forma, o brinquedo pode ser um processo que constituiu

uma pré linguagem, antes mesmo do aprendizado da fala verbalizada.

Na nossa opinido, essa é uma concluséo extraordinariamente importante;
ela indica que a representagdo simbdlica no brinquedo é, essencialmente,
uma forma particular de linguagem num estagio precoce, atividade essa
que leva, diretamente, a linguagem escrita (VYGOTSKY, 1991, p.72).

Vygotsky explicita o conceito de zona de desenvolvimento proximal e sua
importancia na analise do desenvolvimento de aprendizagem da crianga, nas etapas pré-
escolar e escolar. Em resumo, ele separa a anélise do desenvolvimento em dois tipos: 0
desenvolvimento real, aquele que se observa nos resultados obtidos pela concretizagdo de
determinada atividade/problema efetuado independentemente; e o desenvolvimento

potencial, observado a partir do modo e efetividade da crianga em solucionar determinado
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problema em conjunto e assisténcia de outras pessoas. Tal andlise se faz importante, dado
que, a crianga que demonstra bons resultados de aprendizagem na inter-relagdo com os
outros, alcanca o desenvolvimento real e a independéncia na execucdo das atividades com

muito mais rapidez.

Propomos gue um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a
zona de desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta
varios processos internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar
somente quando a criangca interage com pessoas em seu ambiente e
guando em operacdo com seus companheiros. Uma vez internalizados,
esses processos tornam-se parte das aquisicbes do desenvolvimento
independente da crianca (VYGOTSKI, 1991, p.60).

Disso, se segue a importancia dos jogos e brinquedos na infancia, dado que €é por
eles, que a crianga em um primeiro momento mimeticamente, e posteriormente por uso da
imaginacdo, aprende e reproduz determinadas regras, que regem as dindmicas sociais e
culturais da sociedade, tais como regras comportamentais, os diferentes modos de relagéo
(mae-filho, irmé-irmdo, p.ex.), desenvolvendo a cognicdo da crianca para as relacbes

simbdlicas e implicitas nos diversos contextos sociais. Portanto,

De acordo com Vygotsky (1998), o faz-de-conta é uma atividade
importante para o desenvolvimento cognitivo da crianga, pois exercita no
plano da imaginacdo, a capacidade de planejar, imaginar situagdes
ludicas, os seus conteddos e as regras inerentes a cada situagdo. Para este
autor, “a situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo j& contém
regras de comportamento, embora possa ndo Ser um jogo com regras
formais estabelecidas a priori". A crianca imagina-se como mae da
boneca e a boneca como crianga e, dessa forma, deve obedecer as regras
do comportamento maternal (VYGOTSKY, 1998:124).

Esse desenvolvimento da aprendizagem por meio da interagcdo, mimetizagéo e
imaginacdo, tem um papel crucial nas diversas etapas do conhecimento infantil. Em um
primeiro momento, na fase pré-escolar, a crianca opera cognitivamente com seu ambiente
perceptual de maneira direta e concreta com o0s objetos. Ou seja, ela aprende que o0 objeto
xicara serve para beber, e essa é a Unica relacdo que ela tera com ele, mesmo no brincar.
Ela ainda, é incapaz de abstrair o objeto de seu uso convencional, tendo com ele outras
acOes. Ela aprende por meio da imitagdo o uso que atribuem aos diversos objetos, aos
poucos compreendendo os signos que se ligam a eles, 0 que acarretard& em uma
transformacéo, a partir da aquisicdo da linguagem, e a capacidade de simbolizacdo e
abstracdo destes. Nesse segundo momento, a crianca é capaz de separar o significado do
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objeto e dar-lhe outras intencGes — a fase imaginativa. Como o exemplo apresentado por
Vygotsky (1991), um cabo de vassoura se transforma em um cavalo, a interacdo com o
objeto ndo e mais direta, mas a partir da ideia que a crianca cria para ele.

Dado a apreensdo do conhecimento dos significados em relacdo aos objetos, bem
como das acbes e usos convencionais (as regras) de tais, a crianga entdo, comeca a
extrapolar e brincar com essas convencdes. E um momento de transicio da relagdo
concreta para a relagdo conceitual com os objetos. Observa-se, assim, o papel fundamental
da inter-relagdo no desenvolvimento infantil para Vygotsky, dado que “para este estudioso,
0 desenvolvimento da espécie humana esta baseado no aprendizado, que sempre envolve a
interferéncia, direta ou indireta, de outros individuos e a reconstrucdo pessoal da
experiéncia e dos significados (TEZANI, 2006, p. 2)”.

Somente na inter-relacdo, a crianca é capaz de apreender o0s elementos
socioculturais, tanto dos objetos que a circundam, quanto das diversas dinamicas sociais
existentes, por meio da inversao de papéis das acdes e intencdes, que ela observa em outros
ao seu redor. Na dindmica escolar professora/aluno, por exemplo, a crianga no jogo, se
coloca no papel da professora e representa a relacéo social daquele ambiente, os codigos e
regras comportamentais que observa: ensina os alunos escrevendo na lousa, chama a
atencdo deles quando necessario, corrige seus trabalhos, se coloca como autoridade, etc. Se
vé um filme de faroeste, se coloca no papel do pistoleiro que cavalga com seu cavalo,
interpretando aquela realidade além da sua imediata, incorporando seus simbolos e

elementos proprios. Como aponta:

O dominio de uma area mais ampla da realidade, por parte da crianga —
area esta que ndo é diretamente acessivel a ela — s6 pode, portanto, ser
obtido em um jogo. Por causa disso, 0 jogo adquire uma forma muito
rara, qualitativamente diferente da forma do brinquedo que observamos
na idade pré-escolar, e neste mais alto estagio do desenvolvimento mental
da crianca, 0 jogo agora torna-se verdadeiramente a principal atividade
(LEONTIEV; LURIA; VYGOTSKY. 2010. p.122).

E de se notar que, esse estagio infantil denota um salto cognitivo préprio da
espécie humana. A passagem das acdes limitadas ao campo perceptual, e ao uso
convencional dos objetos concretos para agdes intermediadas por ideias e conceitos

intercambidveis, com 0s objetos por meio da imaginacdo, é um fato Unico do processo

cognitivo humano.
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O surgimento de um mundo ilusério e imaginario na crianca € o que, na
opinido de Vygotsky, se constitui “jogo”, uma vez que a imaginacdo
como novo processo psicolégico ndo estd presente na consciéncia da
crianga pequena e € totalmente alheia aos animais (NEGRINE, 1995 p.
10).

E essa capacidade, que reflete o aspecto sociocultural da espécie humana, do qual
a crianca comeca a se inserir por meio dos jogos. A insercdo e o agir na cultura, so é
possivel por meio da capacidade de representar simbolicamente a realidade (ASSIS, et.al.,
p.101), atividade essa que se observa no brincar. Portanto, nos primeiros estagios, a crianca
tem como motiva¢ao por meio das brincadeiras o “dominar o mundo dos objetos humanos”
(LEONTIEV; LURIA; VYGOTSKY, 2010, p. 135), compreender o conteldo para que
aquele objeto sirva. Durante esse desenvolvimento, a crianga come¢a a dominar nao
somente 0 uso de determinado objeto, mas as rela¢Ges sociais que circundam o mesmo.

Nesse sentido, o brincar ndo é algo totalmente livre, inventado continuamente pela
crianca, mas sdo operagdes retiradas do mundo real que ela representa, com suas regras
bem estabelecidas e em concordancia com o real, que, se modificados ou ultrapassados,
fazem o jogo perder o seu sentido. O elemento da fantasia, provém de uma necessidade de
adequar a acdo, a situacdo em que ela se opera, possivel somente por meio da imaginacao
daquela realidade.

E preciso acentuar que a agdo, no brinquedo, ndo provém da situagio
imagindria, mas, pelo contrario, é esta que nasce da discrepancia entre a
operacado e a a¢do; assim, ndo é a imaginagdo que determina a a¢ao, mas
sdo as condicOes da acdo que tomam necesséria a imaginagdo e dao
origem a ela (LEONTIEV; LURIA; VYGOTSKY. 2010, p.127).

Como exemplo, cito um experimento.

Eis um exemplo do trabalho de Fradkina. Sob a sugestdo do processo de
vacinagao, as criangas brincavam de vacinacao contra a variola, e durante
a brincadeira elas agiam da mesma forma que os adultos, quer dizer, elas
realmente esfregavam a pele do braco "com alcool"; em seguida faziam
um arranhdo e depois friccionam a "vacina”. O pesquisador interferiu na
brincadeira e perguntou: "Vocés gostariam que eu lhes desse &lcool de
verdade?" A proposta foi recebida com entusiasmo, pois é muito mais
interessante usar alcool de verdade do que um alcool imaginario. "Vocés
continuem vacinando enquanto eu vou buscar o &lcool”, disse o
pesquisador; "vacinem primeiro e depois vocés poderdo esfregar com o
alcool de verdade". Esta sugestdo, todavia, era contra as regras do
brinquedo e foi categoricamente rejeitada pelas criangas. E claro que é
muito mais atraente usar &lcool de verdade, mas ele ndo pode ser
esfregado no brago ap6s a vacinacdo. Isto altera a agdo, e é um desvio da
acdo real, a qual consiste em esfregar o alcool na pele em primeiro lugar
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e, em seguida, fazer o arranhdo. Nunca se faz o contrario — assim sendo,
¢ melhor ficar com o alcool imaginério; entdo, a propria acdo estard
inteiramente de acordo com a situacdo real (LEONTIEV;
LURIA;VYGOTSKY. 2010, p.126).

Tal adesdo as regras especificas de determinada situacdo social, € uma etapa
fundamental na modelagem da personalidade, como também do desenvolvimento moral da
crianga. Jogos que incluem tanto a necessidade de submissdo as regras e a cooperagao,
como o “pique-cola”, ¢ um bom exemplo. Nele, a crianga pega pelo participante, tem o
dever de ficar “colada”, parada no mesmo lugar, ainda que seu desejo a impulsione a fazer
0 contrario. Alem disso, ela s6 pode se mover novamente se outro jogador a tocar,
estimulando a cooperacgdo e ajuda mutua entre as criancas.

O jogo, dessa forma, modula e transforma os desejos da crianga em consonancia
com o estabelecimento de regras e das inter-relacdes ali envolvidas, direcionando suas
acOes em prol ndo mais somente de si mesma, do seu desejo imediato, mas no que abrange

0 contexto social do jogo.

Em resumo, o brinquedo cria na crianga uma nova forma de desejos.
Ensina-a a desejar, relacionando seus desejos a um "eu" ficticio, ao seu
papel no jogo e suas regras. Dessa maneira, as maiores aquisi¢cdes de uma
crianca sdo conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-
8o seu nivel basico de agdo real e moralidade (VYGOTSKY, 1991, p.67).

O papel da linguagem €é norteador nesse desenvolvimento. O modo como a
aquisicdo da linguagem se desenvolve, é objeto de estudos e hipoteses até hoje, ndo
existindo um consenso Unico. Do ponto de vista de Vygotsky, por sua vez, a aquisicdo da
linguagem, com seus signos linguisticos, bem como o prdprio desenvolvimento do
pensamento, é ancorado profundamente na experiéncia sociocultural e histérica em que a

crianca esta inserida. Para ele,

A natureza do préprio desenvolvimento transforma-se, do biolégico no
socio-historico. O pensamento verbal ndo é uma forma natural de
comportamento, inata, mas é determinado pelo processo histérico-cultural
e tem propriedades e leis especificas que ndo podem ser encontradas nas
formas naturais do pensamento e do discurso. Desde que, admitamos o
carater histérico do pensamento verbal, teremos que o considerar sujeito a
todas as premissas do materialismo histérico, que sdo validas para
qualquer fenémeno historico na sociedade humana. S6 pode concluir-se
que a este nivel o desenvolvimento do comportamento sera
essencialmente governado pelas leis gerais do desenvolvimento historico
da sociedade humana (VYGOTSKY, 1934, p.54).
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Tem-se entdo que, sdo nas inter-relacBes, na compreensao das intencbes dos
adultos e dos seus pares, 0s quais a crianga imita e se apropria do modo como se maneja 0s
objetos, determinado culturalmente, que a crianca forma o0 seu pensamento e
comportamento, ou seja, forma um “eu”.

Retornando ao jogo, é por meio dele que a crianga, ao inverter os papéis do seu
meio social, protagonizando-os, entra no campo discursivo e opera com a diversidade de
perspectivas ali existentes. Para isso, as relagcdes para a efetivacdo do jogo, ocorrem por
meio de acordos, de uma compreensdo mutua dos diferentes papéis desempenhados, das
intengdes do “outro” em relagdo a “mim”, da solucdo de problemas por meio do discurso
I6gico (que seja transmitido de maneira clara), a emissao de opinido, e assim se desenvolve
na crianca a sua linguagem interior e o pensamento. E no lidar constante com o meio social
e os simbolos, intencdes e acordos ali envolvidos que a crianga constréi uma visdo e
compreensdo de si, uma autoavaliacdo e capacidade de julgar e discernir perante as
situacOes vividas. Como Tomasello (2019) comenta acerca de uma situagdo em que uma
expressdo de opinido é apresentada a crianca,

Ao internalizar a opinido do outro sobre a sua propria opinido, a crianga
tem acesso ao tipo de representagdes dialgicas que Vigotsky (1978)
mais estudou, e, por fim, ao generalizar esse processo, a capacidade de
monitorar sozinhos seus préprios processos cognitivos. [...] a reflexdo
permite que a crianca dé coeréncia e sistematicidade ao seu pensamento e
a sua teorizagdo sobre as coisas do mundo bem como sobre as
perspectivas sobre o mundo [...] (TOMASELLO, 2019, p.241).

Aqui, relembramos a importancia do desenvolvimento proximal — a efetividade da
crianca na solucdo de problemas em conjunto, e assisténcia de um adulto ou um grupo. A
partir da assisténcia do adulto perante um problema, como a presenca de um/a educador/a,
entre seus pares, ou mesmo no convivio cotidiano familiar, o processo dialégico fornece as
ferramentas necessarias para que a crianga comece a formular um exame de si mesma em
meio as regulagdes que Ihe sdo instruidas. E a partir da compreenséo do outro como ser
intencional, com suas emocdes, agOes, vontades, opinides e modo de ser no mundo,
circunscrito pelas normas culturais e histéricas, que ela estrutura em si. 0 complexo sécio-

cognitivo necessario para seu pertencimento e agdo naquele ambiente.

A ideia central, desenvolvida por Vigotski e outros, é que as criangas
internalizam o discurso que os adultos utilizam para instrui-las ou regular
seu comportamento (isto €, aprendem-no cultural ou imitativa mente), e
isso as leva a examinar seus préprios pensamentos e crencas e refletir
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sobre eles da maneira que o adulto estava fazendo. O resultado é uma
variedade de aptiddes de autorregulacdo e metacognicdo que se
manifestam inicialmente na primeira infancia [...] (TOMASELLO, 2019,
p.266).

No jogo, podemos observar esse desenvolvimento nos jogos de dramatizacéo.
Retiro o exemplo feito por Leontiev, essa dramatizagdo se encontra em uma etapa posterior
de desenvolvimento, dado que a interpretacdo do papel, ndo ocorre de maneira
generalizada (p.ex. no brincar de motorista, imitando as ac¢0es gerais de uma pessoa que
dirige, ou no brincar de cavalgar). Ha4 uma construgdo criativa e livre do personagem, o
modo de seu comportamento, e como ele serd retratado € percebido pelos outros. Tal
atividade demanda um salto cognitivo na compreensdo dos diferentes campos semiéticos
que operam no mundo, sendo manipulados dentro do jogo. Esse “eu ficticio” inventado,
tem por resultado uma atividade “pré-estética”, sendo o olhar do outro, a afetagdao do outro

perante o personagem criado, um elemento crucial do jogo.

Para as criangas pequenas é a propria acdo — navegar em um quebra-
gelo; isto é apresentado no jogo. Em um estadgio mais adiantado, as
relacdes aparentes das pessoas envolvidas nessa epopéia polar (quem é o
chefe?), as regras de comportamento do capitdo, do engenheiro-chefe, do
operador de radio etc. surgem em primeiro plano. Finalmente, as relagdes

sociais intrinsecas — 0s momentos morais, 0s de maior conteldo
emocional — tornam-se o centro (LEONTIEV, LURIA, VYGOTSKY,
2010, p. 141).

Podemos nos perguntar se o jogo de dramatizacao ndo reflete a propria construcéo
do ser social da crianca, em seu contexto cotidiano. Como demonstra Tomasello, ja nas
criancas de cinco a sete anos, comeca a serem observadas algumas atividades

metacognitivas, tais como:

*Comecam a ser capazes de usar regras sociais e morais de maneira auto-
regulada para inibir o prdprio comportamento, para orientar suas
interagdes sociais e para planejar futuras atividades (Palincsar e Brown,
1984; Gauvain e Rogoff, 1989).

*Comegam a monitorar ativamente a impressdo social que causam nos
outros e, portanto, a realizar atividades ativamente voltadas para causar
impresséo, o que reflete sua compreensdo da opinido que 0s outros tém
delas (Harter, 1983), (TOMASELLO, 2019, p.267).

O jogo proporciona um espago para que as afetividades das criangas tenham livre
curso e, em meio a esse brincar, construam o seu proprio ser social. Vimos o quao

importante &, as inter-relacdes no desenvolvimento proximal da crianga, desenvolvimento
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esse, necessario para a aquisicdo de sua independéncia nas demais etapas de seu
crescimento. O papel do/a educador/a, de frente a esse desenvolvimento, é o de
proporcionar e guiar tais jogos ludicos, entendendo seu aspecto fundamental, na aquisi¢ao
da linguagem e da funcdo simbolica, do uso da inteligéncia no lidar com problemas, que
prepara a crianga para o mundo social e cultural em que esta inserida sua existéncia.

Na imersdo do jogo, e em meio as outras criangas em desenvolvimento, cada qual
com seus niveis diferentes e afetividades proprias, a crianga entra em um movimento de
construcdo e conhecimento de si em relacdo a esses outros, a0 mesmo tempo em que 0S
conhece em suas alteridades. Ademais, o/a educador/a também faz parte desse organismo,
e a forma como interage e se coloca diante dos educandos, transforma a maneira como seus

olhares sobre 0 mundo e sobre si mesmos se desenvolverao.

[...] Ronca e Terzi (1995, p. 96) consideram: O jogo, a brincadeira e a
diversdo fazem parte de uma outra importante dimensdo da aula, a ser
desenvolvida pelos educadores, a qual denominamos amplamente de
‘movimento ludico’. O ludico permite que a crianca explore a relagdo do
corpo com o0 espaco, provoca possibilidades de deslocamento e
velocidade, ou cria condi¢cdes mentais para sair de enrascadas. Vai, entdo
assimilando e gostando tanto, que tal movimento a faz buscar e viver
diferentes atividades que passam a ser fundamentais, ndo s6 no processo
de desenvolvimento de sua personalidade e de seu carater como, também,
ao longo da construcdo de seu organismo cognitivo (TEZANI, 2006, p.
12).

Com o conhecimento da teoria vygotskiana, compreendendo a teia complexa de
relagdes e transformagdes psicoldgicas, que ocorrem na fase infantil de desenvolvimento,
o/a educador/a possui a capacidade de guiar suas aulas em consonancia com os valores que

tal movimento ladico, implica na aprendizagem infantil, além de poder abrir caminhos,

para a plena realizacdo da imaginacdo e brincadeiras, que as criangas ja carregam consigo
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Findada a presente pesquisa, cujo objetivo se reuniu, em demonstrar a concepg¢ao
de jogo na perspectiva do autor Lev Vygotsky, por meio de revisao literaria, na qual foi
delimitado os seguintes objetivos para tal tarefa: pesquisa de fontes; compreenséo do tema
por meio de fichamentos e, por fim, a organizagao e redacao deste texto dissertativo.

O presente trabalho foi dividido nas seguintes partes: contextualizacdo das teorias
psicoldgicas em voga na época de Vygotsky; Comentarios acerca do conceito de jogo de
Lev Vygotsky; A concepc¢do de jogo para Vygotsky.

A primeira parte do trabalho que se dedica em contextualizar as teorias
psicoldgicas em voga na época de Vygotsky, tem como principal destaque o fato que levou
a enorme contribuicdo de Vygotsky para o campo da psicopedagogia que se trata do livro
“A Formacdo Social da Mente”. Mas cabe jogar os holofotes para o momento que
Vygotsky estava vivendo, que se tratava do momento em que foi criada a primeira escola
psicoldgica.

Dando continuidade nesta mesma secdo tratamos do sociointeracionismo, onde
criou uma nova proposta para aquilo que era a “animalizacdo” do ser humano, ou seja, o
autor compreende o que ¢ “intrinseco da natureza humana”, € algo que se desenvolve
social e interactivamente, considerando isso uma recusa ao essencialismo e ao inatismo,
concluindo, entdo, que estas caracteristicas sdo o que diferencia o ser humano dos animais.

Nestes meandros, a pesquisa precisou se afunilar e buscar uma relacdo do
expoente Vygotsky com o campo de conhecimento elencado, a educacéo fisica. Surgindo a
justificativa do trabalho que se baseou na falta de ludicidade da éarea pretendida, e que
muitas vezes os profissionais da area buscam desempenhar atividades mais esportivas, nao
tornando as atividades inclusivas e prazerosas, deste modo, os esportes sdo de fato para
aqueles que ja tem disposicdo, perfil e habilidades.

Deste modo, se faz necessario fugir daquela visdo extremamente biologista e
mecanica da atividade fisica, com foco apenas no exercicio em si, mas visando
compreender que a brincadeira € importante para a internalizacdo de regras; se a educacao
fisica possuir elementos ludicos serd mais aproveitada pelas criangas; e, por fim, é
importante que em cada aula a crian¢a adquira um novo conhecimento durante as aulas.

Atualmente, as criangas tém brincado quase que exclusivamente com aparelhos

tecnoldgicos, abandonando as brincadeiras ao ar livre que sdo proximas aos exercicios



35

fisicos. Surge a necessidade de criar uma metodologia que integre jogos e brincadeiras
como forma de resgatar esses tipos de atividade que estéo se perdendo — se considerarmos
que a interatividade é uma das partes fundamentais da funcéo pedagdgica do jogo. Se faz
necessario compreender que para Tezani, 0 jogo ndo se trata de um mero passatempo, e
sim uma forma poderosa através da qual o individuo é capaz de desenvolver habilidades
cognitivas. Alias, o principal aspecto do jogo para Pimentel é que as criangas aprendem a
abdicar de prazeres imediatos ou instintivos em prol de um ganho tardio, porém
satisfatorio. Isso € a compreensdo da rendncia, dolorosa para criangas, conclusédo esta de
que para obter algo € melhor através do proprio raciocinio, do desenvolvimento do juizo.

Pimentel acompanhando a visdo de Vygotsky entende que havia duas primazias a
respeito dos jogos, a primeira no tocante a afetividade e a segunda o desenvolvimento
cognitivo que eles promoveriam.

Além disso, para Pimentel os jogos estimulam o autocontrole da crianca. As
regras se associam ao proprio prazer envolvido a brincar, surgindo de modo natural e ao
mesmo tempo pedagodgico. Para Tezani, a representacdo do que € jogo é mais complexo,
pois articula o desejo, afetividade, inteligéncia e processos de apropriagdo de
conhecimento.

Por fim, o processo de aprendizagem nao se limita apenas somente a questdo do
prazer, mas é importante grifamos que sem ele ndo existe o processo de aprendizagem.
Tendo em vista que, o prazer pelo conhecimento, pela superacdo, tentativa e erro e
possibilidade de se divertir, exploram os limites do corpo e da cognicdo.

Na segunda parte do trabalho, se trata da parte mais importante do trabalho, € o
momento em que se discute a concepcdo de jogo para Vygotsky, com base nas fontes
elencadas para amparar o trabalho e o proprio livro escrito pelo expoente Lev Vygotsky.

Ao fazer uma breve digressdo da concepcdo de jogo para Vygotsky, pode-se
compreender que ele se valeu de uma forma sistematica para chegar a conclusdo. Como
bem se sabe, cada fase etaria liga-se a uma tendéncia e por consequéncia, demandam
diferentes tipos de incentivos. Um exemplo dado por ele e ao qual retornamos, sdo 0s
brinquedos coloridos oferecidos aos os recém-nascidos, que seriam pertinentes, uma vez
que nesta fase ocorreria o desenvolvimento das camadas sensoriais e para a introducéo da
linguagem.

Ao contrario do que poderia pretender o senso comum, para Vygotsky, a

brincadeira ndo é somente voltada para o lazer, tendo como principal objetivo desenvolver
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0 raciocinio légico e a coordenacdo motora, por exemplo, através de quebra-cabecas,
empilhar blocos e etc.

E quando a crianca desenvolve a fala, a brincadeira sofre um processo de
transformacdo na vida da crianc¢a, introduzindo a ordem no contexto social e fisico da
crianca, contribuindo para a introducdo do sistema de regras na vida da crianca. Como
exemplo, se antes a crianga corria, naturalmente ap6s ela consegue compreender 0s
objetivos e regras para se definir e determinar um vencedor.

Ademais, existem também brincadeiras que consistem no que a crianca absorve
do mundo social. Como um exemplo emblematico, encontramos as atuacfes, tais quais:
papai e mamae, professor e aluno, tendo em vista, que a crianga reproduz os papéis sociais
que os adultos figuram em sua Otica.

Também ha a importdncia dos signos, que consistem nas brincadeiras que
demandam da imaginacdo das criancas em que as criangas necessitam reproduzir com
simbolos, gestos ou coisas um objeto.

E importante ressaltar que a adesdo de regras especificas é fundamental na
modelagem da personalidade bem como no desenvolvimento moral da crianca. Tendo a
linguagem como papel fundamental desse ambiente de trocas, considerando que ela
garante e auxilia o desenvolvimento do pensamento, mas sempre atrelado ao contexto em
que a crianca esta inserida.

Neste sentido, a crianga vai criando o seu “eu”, formando seu pensamento ¢
comportamento e compreendendo as inten¢bes dos adultos e das outras criangas, por meio
da inversdo de papéis do seu meio social, protagonizando-os , e descobrindo novas
perspectivas. Alias, o desenvolvimento proximal é tratado como um ponto importante no
capitulo, pois se trata da efetividade do infante de resolver problemas em conjunto e com a
assisténcia de um adulto ou em grupo.

Contudo, os jogos de dramatizacdo, sdo postos em uma etapa posterior de
desenvolvimento da crianga, uma vez que, enquanto muito jovem, ela interpretaria 0s
papéis designados de uma maneira generalizada. A construgdo é criativa e livre do
personagem, demandando um salto cognitivo da crianga na compreensdo dos campos
semioticos. Ou seja, a crianga interpreta o seu olhar do outro.

A consequéncia dos jogos e brincadeiras é o desenvolvimento da afetividade,

transferindo isso para o seu ser social. Desse modo, é muito importante as relagcdes de
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desenvolvimento proximal no cotidiano da crianga como uma forma de adquirir sua
independéncia nas etapas de seu crescimento.

O professor/tutor, especialmente o profissional da &rea de Educacgdo Fisica, pode
utilizar, e é aconselhavel que o faca, segundo Vygotsky, as brincadeiras e posteriormente
0s jogos, como uma forma de proporcionar, orientar e incentivar para que a crianga no seu
desenvolvimento, entendendo da aquisi¢do da linguagem e da funcdo simbolica, tendo em
vista que é isto que ira desenvolver a inteligéncia emocional da crianca para lidar com 0s
problemas educacionais, assim como os cotidianos do aluno. Em outras palavras, 0s jogos
funcionam de modo a auxiliar o aluno a desenvolver sua concep¢do de mundo, sua
interpretacdo, através da interatividade e dos desafios que lhe sdo postos. Outra coisa
fundamental a qual nds voltamos, é a delimitacdo de fronteiras inultrapassaveis, ou seja, de
condicBes as quais seria necessario, para fazer parte do jogo, olhar com respeito. A
percepcao e compreensao dos limites esta intrinsecamente relacionada ao desenvolvimento
ético do aluno; uma vez que ele pode compreender que nem tudo lhe é conveniente, se ele
quiser avancar ou mesmo continuar a jogar. Paralelo possivel e realizdvel com as outras

camadas sociais nas quais ele esta inserido.
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