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RESUMO

Esta pesquisa investigou o0s instrumentos e procedimentos metodoldgicos
necessarios ao desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores especiais de
atencao voluntéria e formacgao de conceitos cientificos em criangas de seis anos, nas
aulas de Educacéao Fisica. Este estudo foi subsidiado pela Teoria Histérico-Cultural,
gue postula a moldagem do desenvolvimento humano pelas interacdes sociais,
linguagem e apropriacdo da cultura em determinado contexto historico. A Teoria tem
por principios: o desenvolvimento da mente humana pela apropriacdo das formas
sociais da atividade humana historicamente constituidas, da atividade efetiva
adequada ao sujeito, do desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores que
ensejam o autocontrole e o autodominio. A pesquisa teve por objetivos: elaborar
instrumentos e procedimentos metodoldgicos inerentes ao desenvolvimento das
fungBes psiquicas de atencao voluntaria e de formacao de conceitos cientificos, pelo
emprego de jogos de papéis sociais e de mesa/tabuleiro; desenvolver experimento
pedagdgico de intervencdo a partir das necessidades de aprendizagens do publico
alvo; discutir a eficiéncia do instrumento metodolégico aplicado. Foram utilizados
como instrumentos metodolégicos: o experimento pedagdgico de intervencdo com
observacéo sistematica e participante e atividades estruturadas em consonancia com
os fundamentos da Teoria Historico-Cultural; atividades constituidas de trilha corporal
e trilha no tabuleiro, xadrez humano e xadrez no tabuleiro, jogos de lateralidade e de
papéis sociais, de modo a promover Para as observacfes sistematicas, utilizamos
registros em video e em diario de campo. Os resultados evidenciaram que, no
experimento pedagdgico de intervencéo, a integracado entre experiéncias corporais e
jogos simbdlicos favoreceu o desenvolvimento da atencao voluntaria e de conceitos
cientificos, especialmente quando mediada pela linguagem e pela acao consciente.
Destacamos o papel dos “grupos por afinidade” na organizacao das relagdes entre os
estudantes, o que exigiu intencionalidade do pesquisador para favorecer atividades
mediadoras significativas para as aprendizagens. Os resultados ainda apontaram que
a transposicdo do concreto ao abstrato mostrou-se eficaz, especialmente quando
ancorada na vivéncia corporal. Concluimos que ambientes pedagdgicos intencionais,
estruturados com jogos de papéis sociais e de mesa/tabuleiro, favoreceram,

significativamente, o desenvolvimento da atencédo voluntaria e da formacédo de



conceitos cientificos em criangcas de seis anos. A mediacdo docente planejada,
fundamentada na Base Orientadora da Acdo e nos niveis de ajuda, mostrou-se
eficiente para promover a internalizacdo consciente e autbnoma das aprendizagens,
reafirmando os principios da Teoria Historico-Cultural e contribuindo com novas

perspectivas para a pratica pedagodgica na Educacéo Fisica.

Palavras chaves: teoria histérico-cultural; desenvolvimento de conceitos; atencao

voluntéria; experimento pedagdgico de intervenc¢ao; educacao fisica.



ABSTRACT

This research investigated the instruments and methodological procedures necessary
for the development of the higher psychological functions of voluntary attention and
the formation of scientific concepts in six-year-old children during Physical Education
classes. This study was supported by Historical-Cultural Theory, which postulates that
human development is shaped by social interactions, language, and the appropriation
of culture in a given historical context. The theory's principles are: the development of
the human mind through the appropriation of historically constituted social forms of
human activity, effective activity appropriate to the individual, and the development of
higher psychological functions that foster self-control and self-mastery. The research
aimed: to develop instruments and methodological procedures inherent to the
development of the psychological functions of voluntary attention and the formation of
scientific concepts, using social role-playing and table/board games; to develop a
pedagogical intervention experiment based on the learning needs of the target people;
and to discuss the effectiveness of the methodological instrument applied. They used
the following methodological instruments: a pedagogical intervention experiment with
systematic and participant observation and structured activities aligned with the
fundamentals of Historical-Cultural Theory; activities consisting of body tracking and
board tracking, human chess and board chess, laterality games, and social role
games, to promote social interaction. For systematic observations, we used video
recordings and a field diary. The results showed that, in the pedagogical intervention
experiment, the integration of bodily experiences and symbolic games favored the
development of voluntary attention and scientific concepts, especially when they are
mediated by language and conscious action. We emphasize the role of "affinity
groups" in organizing relationships among students, which required intentionality on
the part of the researcher to foster meaningful mediating activities for learning. The
results also showed that the transposition from the concrete to the abstract proved
effective, especially when it is anchored in bodily experience. We concluded that
intentional pedagogical environments, structured with social role-playing and
table/board games, significantly favored the development of voluntary attention and
the formation of scientific concepts in six-year-old children. Planned teacher
mediation, based on the Action Guiding Framework and levels of assistance, proved



effective in promoting the conscious and autonomous internalization of learning,
reaffirming the principles of Historical-Cultural Theory and contributing with new

perspectives to pedagogical practice in Physical Education.

Keywords: historical-cultural theory; concept development; voluntary attention;
pedagogical intervention experimente; physical education.



RESUMEN

Esta investigacion investigd los instrumentos y procedimientos metodoldgicos
necesarios para el desarrollo de las funciones psicolégicas superiores de la atencién
voluntaria y la formacion de conceptos cientificos en nifios de seis afios durante las
clases de Educacion Fisica. Este estudio se sustento en la Teoria Historico-Cultural,
gue postula que el desarrollo humano esta determinado por las interacciones sociales,
el lenguaje y la apropiacion de la cultura en un contexto historico dado. Los principios
de la teoria son: el desarrollo de la mente humana a través de la apropiacion de
formas sociales histéricamente constituidas de actividad humana, la actividad efectiva
apropiada para el individuo y el desarrollo de funciones psicoldgicas superiores que
fomentan el autocontrol y el autodominio. Los objetivos de la investigacion fueron:
desarrollar instrumentos y procedimientos metodoldgicos inherentes al desarrollo de
las funciones psicologicas de la atencion voluntaria y la formacién de conceptos
cientificos, utilizando juegos de rol social y juegos de mesa; desarrollar un
experimento de intervencién pedagdgica basado en las necesidades de aprendizaje
del publico objetivo; y discutir la efectividad del instrumento metodoldgico aplicado.
Se utilizaron los siguientes instrumentos metodoldgicos: un experimento de
intervencion pedagogica con observacion sistematica y participante, y actividades
estructuradas alineadas con los fundamentos de la Teoria Historico-Cultural,
actividades consistentes en seguimiento corporal y de tablero, ajedrez humano y de
tablero, juegos de lateralidad y juegos de rol social, para promover la interaccion
social. Para las observaciones sistematicas, se utilizaron grabaciones de video y un
diario de campo. Los resultados mostraron que, en el experimento de intervencion
pedagdgica, la integracion de experiencias corporales y juegos simbdélicos favorecio
el desarrollo de la atencién voluntaria y los conceptos cientificos, especialmente
cuando estuvo mediada por el lenguaje y la accion consciente. Se destaca el papel
de los "grupos de afinidad" en la organizacion de las relaciones entre los estudiantes,
lo que requirio intencionalidad por parte del investigador para fomentar actividades de
mediacién significativas para el aprendizaje. Los resultados también indicaron que la
transicion de lo concreto a lo abstracto resultd efectiva, especialmente cuando se
basdé en la experiencia corporal. Concluimos que los entornos pedagdgicos

intencionales, estructurados con juegos de rol social y juegos de mesa, favorecieron



significativamente el desarrollo de la atencién voluntaria y la formacion de conceptos
cientificos en nifios de seis afios. La mediacion docente planificada, basada en el
Marco de Guia de Actuacion y los niveles de asistencia, resultd eficaz para promover
la internalizacion consciente y autonoma del aprendizaje, reafirmando los principios
de la Teoria Histérico-Cultural y aportando nuevas perspectivas a la practica
pedagdgica en Educacion Fisica.

Palabras clave: teoria historico-cultural; desarrollo de conceptos; atencion voluntaria;

experimento pedagogico de intervencion; educacion fisica.
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APRESENTACAO

Ao longo dos ultimos quinze anos, venho trilhando um percurso profissional e
formativo articulado com a realidade da escola publica paulista. Nesse periodo, atuei
como professor nos trés segmentos da Educacdo Bésica: Anos Iniciais e Finais do
Ensino Fundamental e Ensino Médio, vivenciando, na pratica, as multiplas dimensdes
do processo educativo. Minha trajetéria nesse periodo também incluiu experiéncias
de gestao pedagdgica, exercendo fun¢des como Professor Especialista em Curriculo
de Educacao Fisica, Coordenador Pedagdgico por Area de Conhecimento (CGPAC),
Coordenador de Equipe Curricular (CEC) na Diretoria de Ensino de Fernanddpolis e,
recentemente, como Supervisor de Ensino.

Essas vivéncias nao constituem apenas um pano de fundo biogréfico, a luz
da Teoria Histérico-Cultural, mas sdo compreendidas como parte constitutiva do
processo de formacdo do pesquisador. Assim, as experiéncias ao longo de minha
atuacdo profissional operaram como mediadoras que influenciaram diretamente
minhas escolhas epistemoldgicas, meus objetos de investigacdo e os caminhos
metodoldgicos trilhados nesta pesquisa.

Minha formacéo académica também reflete esse movimento dialético, entre
experiéncias e desenvolvimento como pesquisador: Licenciatura e Bacharelado em
Educacdo Fisica, Licenciatura em Pedagogia, Especializacdo em Fisiologia do
Exercicio e Mestrado Profissional em Educacdo. Cada uma dessas etapas agregou
elementos fundamentais a minha compreensao sobre o desenvolvimento humano,
especialmente, no que diz respeito a relevancia da atividade ludica e dos jogos como
organizadores do pensamento e da subjetividade infantil. No entanto, é importante
destacar que, até o ingresso no doutorado, ndo possuia conhecimentos aprofundados
sobre os fundamentos da Teoria Historico-Cultural, particularmente, no que se refere
aos conceitos de fungbes psiquicas superiores especiais, de Atividade, de Base
Orientadora da A¢éo e jogos de papéis sociais. Esses conceitos da teoria em questao
passaram a compor meu repertério investigativo. Entretanto, o aprofundamento neles
exigiu estudos mais sistematizados ao longo desta etapa de doutorado, suscitando
novas formas de compreender a infancia, a mediacdo pedagodgica e 0s processos de

desenvolvimento do psiquismo.
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Assim, este trabalho nasce da relagdo da experiéncia préatica desenvolvida
ao longo dos anos de atuacdo educacional com os estudos tedricos proporcionados
pela formacdo no curso de doutorado, buscando compreender, a luz da Teoria
Histérico-Cultural, como os jogos, subsidiados por uma metodologia de pesquisa
baseada em experimento pedagogico de intervencdo, podem contribuir para o
desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores especiais, principalmente, a
atencao voluntaria e o desenvolvimento de conceitos cientificos em criangas.

E nesse contexto investigativo que se inserem a andlise e discussédo a
respeito dos jogos de papéis socais e jogos de tabuleiro no Ensino Fundamental |,
nas aulas de Educacéo Fisica.

Em minha pratica pedagdgica, observei que a concepc¢do de muitos
professores a respeito do jogo na escola ainda se restringe a uma imagem associada
a espontaneidade do movimento: criancas correndo, pulando, gritando, expressando
seus conhecimentos, emocdes e vinculos sociais por meio de manifestacdes
corporais livres. Embora o reconhecimento dessas expressdes seja importante, essa
visdo acaba por limitar o potencial educativo do jogo, sobretudo quando se trata dos
jogos de mesa ou tabuleiro, como o xadrez, a dama e a trilha. Tais jogos,
frequentemente utilizados apenas como estratégias complementares ou momentos
de descontracéo, séo tratados como atividades periféricas em relacdo aos contetdos
dos componentes curriculares. No entanto, a luz da Teoria Historico-Cultural, esses
jogos séo ferramentas culturais potentes, capazes de promover o desenvolvimento
de funcdes psiquicas superiores como a atencdo voluntaria, o planejamento, a
memoria logica, a autorregulacdo e o pensamento conceitual. Quando mediados
adequadamente, com intencionalidade pedagodgica e com uma base orientadora da
acdo, os jogos podem contribuir para a formacdo de conceitos cientificos, para a
internalizacdo de regras sociais e para 0o avanco da crianca em sua zona de
desenvolvimento proximal. Portanto, é necessario ressignificar o lugar do jogo na
préatica docente, reconhecendo-o como atividade orientadora do desenvolvimento e
da aprendizagem, e ndo apenas como recurso auxiliar ou recreativo.

Entretanto, é necessario apresentar uma critica & essa concepc¢ao tradicional
de jogos utilizada apenas como estratégia para reforcar contetdos escolarizados, ou
seja, aqueles conteudos previstos nos curriculos formais e organizados de maneira
fragmentada, centrados na transmisséo mecanica de informacgdes e na memorizacao

de habilidades especificas, muitas vezes, desvinculadas da realidade vivida pelos
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estudantes. Esses conteudos, geralmente estruturados por areas disciplinares e
cobrados em avaliagBes padronizadas, nao favorecem, por si s0s, o desenvolvimento
das func¢Bes psiquicas superiores especiais. Quando os jogos séo utilizados apenas
como recurso ludico para revisar esses conteudos, como tabuada, regras gramaticais
ou datas histoéricas, sua poténcia formativa é reduzida a uma fungcdo acessoéria e
repetitiva, esvaziada de significado para a crian¢ca. Sob a 6tica da Teoria Historico-
Cultural, essa abordagem impede que o jogo cumpra sua fungéo principal: atuar como
instrumento mediador no processo de internalizacdo do saber, promovendo a
formacao de conceitos, o pensamento abstrato e a atengéo voluntéaria.

Assim, 0s jogos, especialmente os de papéis sociais e de mesa/tabuleiro,
devem ser concebidos como ferramentas intencionais de ensino e de aprendizagem
capazes de transformar qualitativamente a atividade mental da crianca e impulsionar

seu desenvolvimento cultural e humano.
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1 INTRODUCAO

Ao citarmos o conceito de Func¢des Psiquicas Superiores Especiais (FPSE)
na nossa apresentacéo, base de nossa pesquisa, reportamo-nos a Vigotsky 2(1995a,
2007, 2024) que nos explica que elas sdo processos psiquicos especificamente
humanos, tais como: a atencéo voluntaria, a memoria légica, o0 pensamento abstrato,
a linguagem interior e a formacdo de conceitos, que se desenvolvem por meio da
mediacdo social, da linguagem e da internalizacdo das relagbes culturais. Elas
diferenciam-se das fungdes naturais ou elementares, presentes desde o nascimento
e de base bioldgica. As funcdes psiquicas, tipicamente humanas, sdo divididas em
duas: funcbes psiquicas superiores: a leitura, a escrita, a matematica e o desenho, e
as funcdes psiquicas especiais: a atencdo voluntaria, a memoéria logica, o
pensamento conceitual, a linguagem interior e o controle consciente das acgbes. Por
sua origem social e cultural, sdo formadas e desenvolvidas ao longo da ontogénese
por intermédio das relacdes sociais humanas e da apropriacdo dos instrumentos
simbdlicos produzidos historicamente pela cultura. Portanto, tais fung¢Bes néo
emergem espontaneamente, mas sdo resultado da atividade orientada e do ensino
intencional, consolidando-se por meio da apropriacdo ativa do saber sistematizado e
da reorganizacédo consciente da conduta.

Nessa perspectiva, 0s jogos de mesa/tabuleiro e jogos de papéis sociais
podem ser uma via fundamental de aprendizagens escolares para o desenvolvimento
da atencdo voluntaria, formacdo e desenvolvimento dos conceitos, memoria
voluntaria, pensamento abstrato e consciéncia, com vistas ao desenvolvimento
cultural dos alunos.

Entretanto, pelas nossas experiéncias na educacdo, percebemos que as
pesquisas sobre 0s jogos, em especial os de mesa/tabuleiro e jogos de papéis sociais,
voltados ao desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores especiais, ainda sédo
pouco conhecidas na escola. Da mesma forma, os procedimentos e instrumentos
metodoldgicos para o ensino deles, especialmente na etapa do Ensino Fundamental

| da Educacao Basica, que é nosso foco de pesquisa, sdo praticamente inexistentes.

2 Ao longo deste trabalho, adotaremos a grafia Vigotsky quando nos referirmos ao autor em nosso
texto. Contudo, nas citagdes diretas extraidas de obras, preservaremos a grafia original presente nas
respectivas publicacées, em conformidade com as normas da ABNT.
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Sendo assim, esta pesquisa sera fundamentada na Teoria Histdrico-Cultural,
principalmente nos estudos de Vigotsky (1995a, 2007, 2024), Elkonin (2009), Leontiev
(1978) e autores que se dedicaram ao tema da importancia dos jogos na busca pelo
desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores especiais tipicamente humanas.

As pesquisas a respeito de jogos de papéis sociais de Elkonin (2009)
fundamentam o desenvolvimento do psiquismo por meio desses jogos. Segundo o
autor, 0s jogos de papéis sociais tém seu auge na etapa de pré-escola e, em seguida,
aos jogos com regras, proximo aos 7 anos. Apesar dessa periodizacdo nédo ser fixa,
ela nos fornece indicios importantes sobre a necessidade de trabalho com jogos de
papéis sociais na educacdo. Neles as criancas tém a possibilidade de expressarem
sua compreensao a respeito de suas experiéncias nas relacdes sociais, a0 mesmo
tempo em que podem desenvolver funcbes psiquicas superiores especiais. O
processo de construcdo dos jogos de papéis sociais envolve imitacoes, reflexdes
sobre a utilizacdo dos objetos que lhe sdo apresentados, confronto de pontos de
vistas etc., sendo que a participacdo das criancas esta presente desde o inicio da
concepcdao deles. A professora ou professor tém o papel de fomentar a motivacao das
criancas para essa participacdo. Portanto, apresentar uma nova perspectiva de
instrumentos e procedimentos metodologicos a essa faixa etaria, no ambiente
escolar, torna-se relevante aos profissionais da educacdo em suas praticas docentes,
favorecendo a atividades mediadoras eficientes para o desenvolvimento das criancas.

Outra fundamentacéo tedrica importante agregada aos jogos € o conceito de
atividade principal de Leontiev (Leontiev, 1978). Para compreendermos esse
conceito, precisamos apresentar o conceito de Atividade nessa teoria.

O conceito de atividade, segundo Leontiev (1978), refere-se a forma
fundamental pela qual o ser humano se relaciona com a realidade objetiva, sendo
motivada por uma necessidade concreta e orientada para um objeto que a satisfaz.
Essa atividade é sempre socialmente mediada e historicamente construida e se
estrutura em trés niveis interdependentes: a propria atividade, qgue é movida por um
motivo; as acoes, que sdo orientadas por objetivos conscientes; e as operacdes, que
correspondem as condi¢des concretas de execucao. Leontiev (1978) também define
atividade principal como aquela que, em determinado periodo do desenvolvimento,
desempenha o papel central na formacdo da personalidade da crianca, pois é por
meio dela que se constituem novas necessidades, se desenvolvem processos

psiquicos especificos e ocorrem transformacdes significativas na estrutura
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psicoldgica do sujeito. Assim, a atividade principal é historicamente determinada,
varia conforme a etapa do desenvolvimento e exerce papel organizador sobre outras
atividades subordinadas.

Vigotsky (1995a) apresenta que os primeiros anos de vida sdo marcados por
intensa exploracdo e aprendizado, por meio de atividades involuntarias, aquelas de
que o bebé e a crianca ainda ndo tém consciéncia sobre os objetos. A medida que as
criancas crescem, seus interesses culturais se expandem, e a colaboracdo do adulto
é fundamental para a aprendizagem de conceitos, aumentando sua consciéncia e
possibilitando avancar para atividades voluntarias. Os jogos e brincadeiras sdo as
atividades principais de criancas de 0 a 5 anos e 11 meses e, portanto, 0s
impulsionadores da atividade de estudo, que € a atividade principal de criancas de 7
a 10 anos (Leontiev, 1978).

Entretanto, vale destacar que as atividades de jogos e brincadeiras ndo sao
substituidas pela atividade de estudo. Eles continuam a desempenhar papel vital no
desenvolvimento das criancas, enriquecendo o aprendizado e proporcionando a
internalizacao de saberes, habilidades e valores intrinsecos a cultura em que estao
inseridas.

Nesse contexto, os docentes devem atuar como mediadores, potencializando
o valor educativo dos jogos e brincadeiras ao integra-los ao ambiente de ensino, além
de proporcionar momentos em que as atividades de estudo, jogos e brincadeiras se
integrem nos espagos e tempos escolares. Compreender a relevancia dessa
transicdo das atividades principais é fundamental para o estabelecimento de praticas
pedagdgicas mais significativas e alinhadas com as necessidades e interesses das
criancas em idade escolar.

Ao aproveitar o poder dos jogos e das brincadeiras como ferramentas
essenciais de desenvolvimento, a educac¢ao pode ser transformada em um periodo
mais enriquecedor e inclusivo. Sob essa perspectiva, a transicdo das atividades
principais ganha um significado ainda mais profundo, ao permitir que as criangas
ampliem seu repertério de experiéncias, desenvolvendo saberes tanto por meio dos
jogos e brincadeiras como dos estudos, rumo ao desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores e as especiais (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

A motivagao para a producgéo desta pesquisa centra-se no desenvolvimento
da atencédo voluntaria e formacao de conceitos em suas relacdes diretas e indiretas

com os diversos tipos de jogos, ndo separando corpo e mente nas praticas
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pedagdgicas. Nesse sentido, criar e adaptar instrumentos e procedimentos
metodologicos para o desenvolvimento dessas fung¢des psiquicas superiores e
especiais, utilizando jogos de papéis sociais, atividade de lateralidade e jogos de
mesa/tabuleiro podem caracterizar avancos para a ciéncia e para as praticas
escolares, além de funcionarem como mediadores potentes para as aprendizagens e
desenvolvimento das criancas de Ensino Fundamental, rompendo concepcdes
biologicas de desenvolvimento presentes, ainda, na Educacdo Fisica Escolar que
dissociam o corpo da mente.

Assim, a questédo de pesquisa que impulsou esse estudo foi: Que tipos de
atividades mediadoras e procedimentos metodolégicos sdo necessarios para
desenvolver as funcbes psiquicas superiores de atencdo voluntaria e formacéo de
conceitos cientificos em criancas de 6 anos, nas aulas de Educacao Fisica, a partir
do instrumento de pesquisa Experimento Pedagdgico de Intervencao, a luz da Teoria
Histérico-Cultural?

Como hipétese para essa questéo de pesquisa, refletimos que a aplicacéo de
um experimento pedagdgico de intervencdo, embasado na Teoria Historico-Cultural
e estruturado em procedimentos metodoldgicos intencionais, possibilita a formacao
de conceitos cientificos e o desenvolvimento da atencdo voluntaria em criancas de
seis anos. Pressupomos que, por meio da mediacdo pedagdgica planejada, com a
utilizacdo de jogos, € possivel criar condi¢cdes para a emergéncia e consolidacéo das
funcBes psiquicas superiores especiais, ao promover situacdes em que a crianca atue
de forma orientada e consciente na realizacdo das tarefas propostas. Acreditamos
gue o engajamento da crianca em atividades com objetivos claros e dotadas de uma
Base Orientadora da Acédo (BOA), junto de instrumentos culturais e signos, favorece
a internalizagéo de operagBes mentais e 0 desenvolvimento do nivel de generalizagéo
conceitual, permitindo o avanco na zona de desenvolvimento proximal.

Para tanto, os objetivos foram: a) elaborar os instrumentos e procedimentos
metodologicos necessarios para o desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores
especiais de atencéo voluntaria e de formacdo de conceitos cientificos, por meio de
jogos de papéis sociais e jogos de mesa/tabuleiro com criancas de 6 anos no Ensino
Fundamental; b) desenvolver um experimento pedagogico de intervencéo a partir das
necessidades de aprendizagens de criangas do 1° ano do Ensino Fundamental; e c)
analisar e discutir o instrumento metodolégico de experimento pedagogico de

intervencado e sua eficiéncia (ou ndo) para o desenvolvimento de fungdes psiquicas
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superiores especiais.

Dessa forma, esta pesquisa ndo se limita a investigacdo dos jogos como
recurso didatico, mas os compreende como instrumentos de mediacédo cultural e
desenvolvimento psiquico, cuja intencionalidade pedagogica deve estar alinhada a
formacdao integral dos sujeitos. Ao propor uma metodologia baseada no Experimento
Pedagdgico de Intervencdo, o estudo busca romper com praticas escolares
fragmentadas, mecanicistas e desvinculadas da realidade social dos estudantes,
assumindo o desafio de construir caminhos formativos que articulem corpo,
linguagem e pensamento de maneira indissociavel.

Ao fundamentar os jogos como atividades mediadoras conscientes e
planejadas, especialmente os jogos de papéis sociais e 0s jogos de mesa/tabuleiro,
este trabalho aponta para a necessidade de uma nova abordagem pedagodgica,
pautada na compreensdo da crianga como sujeito ativo, historico e cultural. Tal
perspectiva exige do professor o papel formador que vai além da reproducdo de
conteudos escolares fixos, mas que atua como orientador do desenvolvimento e como
criador de situacdes que favorecam a emergéncia das funcdes psiquicas superiores
especiais, tais como a atenc¢do voluntaria e a formacéo de conceitos cientificos.

Nesse sentido, esperamos que os resultados desta investigagdo contribuam
tanto para o avanco do conhecimento cientifico no campo da Educacdo Fisica
Escolar, quanto para o fortalecimento das préaticas pedagogicas voltadas a infancia,
propondo novas possibilidades de intervencdo intencional, sistematica e
humanizadora. A partir da analise dos dados coletados e das reflexdes teoricas
mobilizadas, almejamos oferecer subsidios concretos aos professores que atuam na
Educacao Bésica, colaborando com a construcdo de uma escola que compreende o
jogo nao como distragcdo, mas como atividade formadora e desenvolvedora da
consciéncia, da linguagem e da conduta volitiva das criangas.

Por fim, fundamentados em Vigotsky (1995a, 2007), reafirmamos que o
presente estudo se fundamenta na concepcao de que o desenvolvimento humano é
um processo historico-materialista-dialético socialmente condicionado, que nao
ocorre a margem da mediacao pedagodgica, mas nela encontra seus fundamentos. Ao
problematizar a agdo educativa e investigar os jogos a luz da Teoria Historico-Cultural,
esta tese se propde a ampliar o entendimento sobre 0s processos de ensino e de
aprendizagem, contribuindo para a formacgéo de sujeitos mais conscientes, criticos e

plenamente humanos.
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Com o intuito de responder a questdo de pesquisa e alcangar os objetivos
propostos, esta tese estd organizada em cinco sessdes, além da introducao,
conclusdo e dos elementos poés-textuais. ApOs esta introducdo, na qual sdo
apresentados a delimitacdo do problema, os objetivos, a justificativa e os
fundamentos iniciais do estudo, a sesséo 2 aborda os fundamentos teéricos da Teoria
Historico-Cultural, explicitando sua base epistemologica ancorada no materialismo
histérico-dialético. Nesta sessao, discutem-se 0s principais conceitos que embasam
a pesquisa, tais como funcdes psiquicas superiores, atencao voluntaria, formacao de
conceitos cientificos, atividade, atividade principal, mediacdo pedagdgica, niveis de
ajuda e a Base Orientadora da Agéo (BOA).

A sessao 3 dedica-se a analise do papel dos jogos na educacéo, com énfase
nos jogos de mesa/tabuleiro e nos jogos de papéis sociais. Sdo apresentados 0s
referenciais tedricos que sustentam sua utilizacdo como instrumentos mediadores do
desenvolvimento e da aprendizagem, contrapondo-se a concepc¢des reducionistas
gue os consideram apenas como atividades ludicas auxiliares ou recreativas.

A sessao 4 expde os procedimentos metodoldgicos da pesquisa, destacando
o Experimento Pedagdgico de Intervengdo como estratégia central. Nesta sessao,
descrevem-se a caracterizacdo da escola participante, o perfil dos sujeitos da
pesquisa, os instrumentos utilizados e o detalhamento das etapas do experimento,
gue compreendeu atividades com trilha corporal e no tabuleiro, xadrez humano e no
tabuleiro, jogos de lateralidade e jogos de papéis sociais.

Na sessdo 5, sdo apresentados e analisados os dados produzidos no
decorrer da intervencao pedagogica. A analise € organizada conforme as diferentes
atividades realizadas e evidencia os processos de desenvolvimento da atencao
voluntaria e da formacdo de conceitos cientificos. As discussdes sdo sustentadas
pelos referenciais tedricos mobilizados ao longo do trabalho, destacando-se o papel
da mediacdo pedagdgica intencional, estruturada com base na BOA e nos niveis de
ajuda, na internalizacdo consciente das aprendizagens.

Por fim, a Conclusdo retoma as questdes centrais da investigacdo, sintetiza
0s principais resultados alcancados e apresenta as contribuicbes teoricas e
pedagdgicas do estudo. Além disso, sdo indicadas possibilidades para pesquisas
futuras e implicacBes praticas para a organizacéo do ensino na Educacéo Fisica, com

base nos pressupostos da Teoria Historico-Cultural.
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2 TEORIA HISTORICO-CULTURAL: FUNDAMENTOS E CONCEITOS

2.1 Base epistemoldgica da Teoria Historico-Cultural

A Teoria Historico-Cultural (THC) possui uma relacdo intrinseca com o
materialismo historico-dialético, uma vez que sua formulacdo tedrica foi
profundamente influenciada pelos conceitos e principios do marxismo. Vigotsky
compreendia que, assim como Marx (1867) investigou os fundamentos do capital
econdmico na obra O Capital (Marx, 2023), caberia a psicologia desvendar a génese
e o desenvolvimento do capital psicoldgico, isto é, 0s processos psiquicos superiores
formados historicamente nas relacdes sociais e mediados pela linguagem e pela
atividade pratica (Vigotsky, 2001). Assim, discutir essa relacdo em seus diversos
aspectos tornou-se fundamental para o aprofundamento das perspectivas teéricas da
pesquisa e para a delimitacdo consciente das acdes ao longo do percurso
investigativo.

Shuare (1990) corrobora a afirmacdo de que a psicologia soviética se
desenvolveu como uma ciéncia fundamentada em uma base filoséfica clara: o
materialismo historico-dialético. Dessa forma, ao buscarmos compreender o0s
fenbmenos psiquicos mediados pelo uso de jogos e refletirmos sobre as
externalizagbes e os comportamentos humanos, fez-se necessario retornarmos a
génese epistemoldgica da Teoria Historico-Cultural.

A Psicologia Soviética fundamentou-se na filosofia materialista historico-
dialética, conforme exposto por Shuare (1990), evidenciando que essa base filosofica
contribuiu para o desenvolvimento de respostas concretas a problemas reais. 1sso
ocorreu porque o sistema filoséfico adotado influencia diretamente a abordagem e a
reflexdo sobre o pensamento, a consciéncia e o processo de conhecimento. Diante
disso, tornou-se essencial questionar os métodos de analise e suas interpretagdes,
visando a superacdo e a transformacdo de conhecimentos frequentemente
consolidados no senso comum ou fundamentados no empirismo e em métodos
idealistas que desconsideram as particularidades do objeto estudado.

No que tange a transformacdo dialética do conhecimento, Shuare (1990)
argumenta que a concepcao dialética ndo nega o passado dos saberes, mas busca

transforma-los. Isso se deve ao fato de que a dialética possui duas naturezas
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fundamentais: a ontoldgica e a gnosiologica, ambas aplicaveis a todas as ciéncias,
incluindo a Psicologia.

Segundo Shuare (1990), os fundamentos ontolégicos e gnosiolégicos tém
relacdo, respectivamente, a natureza do ser e a natureza do conhecimento. O
fundamento ontolégico esta relacionado com a concep¢do de homem, de mundo e de
realidade assumida por determinada teoria ou pratica, ou seja, trata do que o ser é e
como ele se constitui na existéncia. Ja o fundamento gnosioldgico refere-se a forma
como o conhecimento € concebido, produzido e validado dentro dessa mesma
perspectiva. Em sintese, o ontolégico questiona “o que é o ser?”, enquanto o
gnosiologico indaga “como conhecemos o ser e a realidade?”, e ambos s&o
indissociaveis para compreender a base teorica de qualquer proposta educacional,
cientifica ou filosofica para uma concepcéao transformadora.

No ambito da concepcdao transformadora, Shuare (1990) apresenta principios
caracteristicos da dialética materialista, tais como: a vinculagéo e a interdependéncia
dos fendmenos. A autora explica que esse principio se insere na totalidade, o que
implica a necessidade de compreender as relacdes essenciais que mantém o objeto
cientifico, bem como a superacdo de qualquer determinacéo fixa, considerando o
conhecimento como um processo dindmico e em constante movimento. O segundo
principio da dialética, conforme apresentado por Shuare (1990), é o desenvolvimento
gualitativo e ndo apenas quantitativo. Dessa forma, a transformacdo da quantidade
em qualidade revela-se essencial nos processos de conhecimento e de
desenvolvimento humanos.

Por fim, Shuare (1990) enfatiza que o processo de conhecimento € infinito e
requer o reconhecimento das contradicdes inerentes ao objeto estudado. Assim, ela
destaca a importancia do ato de questionar os conhecimentos e saberes
historicamente desenvolvidos, ndo com o intuito de descarta-los, mas de identificar
suas contradicfes e promover avancos teoricos e metodologicos.

Uma revolugéo profunda, conforme salientada por Marx (1867), residia na
ideia de que a praxis humana, como atividade humana transformadora, € a base para
0 conhecimento humano. Para o autor € por meio da praxis humana que surgem 0s
problemas e desafios cognitivos, as percep¢cbes humanas e o pensamento se
originam e se desenvolvem, contendo, a0 mesmo tempo, os critérios de adequacao
e verdade do conhecimento em suas linhas filogenéticas e ontogenéticas, ou seja, a

praxis humana é central para a compreenséo da historia e da consciéncia social.
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Em esséncia, a descoberta filos6fica de Marx (1867) nao reside em equiparar
pratica e conhecimento, mas em reconhecer que o conhecimento néo existe fora do
processo de vida cotidiano, o qual, por natureza, € um processo material e pratico. O
reflexo da realidade emerge e se desenvolve no processo de formacao das relacbes
humanas e com o mundo objetivo no qual esté inserido.

Essas afirmacdes sobre a intervencdo do homem na natureza por meio da
sua objetividade e seu reflexo da realidade, pode ser fundamentado quando Marx
(1867 p. 327- 328), apresenta:

Uma aranha executa operagfes semelhantes as do teceldo, e uma
abelha envergonha muitos arquitetos com a estrutura de sua colmeia.
Porém, o que desde o inicio distingue o pior arquiteto da melhor
abelha é o fato de que o primeiro tem a colmeia em sua mente antes
de construi-la com a cera. No final do processo de trabalho, chega-se
a um resultado que j4 estava presente na representacdo do
trabalhador no inicio do processo, portanto, um resultado que ja
existia idealmente. Isso ndo significa que ele se limite a uma alteracéo
da forma do elemento natural; ele realiza neste ultimo, a0 mesmo
tempo, seu objetivo, que ele sabe que determina, como lei, o tipo e 0
modo de sua atividade e ao qual ele tem de subordinar sua vontade.
E essa subordinacdo ndo € um ato isolado. Além do esfor¢co dos
6rgaos que trabalham, a atividade laboral exige a vontade orientada
a um fim, que se manifesta como atencéo do trabalhador durante a
realizacdo de sua tarefa, e isso tanto mais quanto menos esse
trabalho, pelo seu préprio contetdo e pelo modo de sua execucao,
atrai o trabalhador, portanto, quanto menos este Ultimo usufrui dele
como jogo de suas proprias forcas fisicas e mentais.

Os momentos simples do processo de trabalho séo, em primeiro lugar,
a atividade orientada a um fim, ou o trabalho propriamente dito; em
segundo lugar, seu objeto e, em terceiro, seus meios.

Ao considerarmos os fundamentos filoséficos do marxismo, compreendemos
gue o conhecimento ndo é algo estatico ou isolado da pratica social. Pelo contrério,
ele emerge do processo da vida pratica, no qual as interacfes dos sujeitos com o
mundo material e social moldam e influenciam diretamente o desenvolvimento
cognitivo e a formacdo de concepcOes. Essa perspectiva tem implicacbes
significativas para nossa pesquisa com jogos, uma vez que estes, como praticas
corporais culturalmente construidas, assumem a forma de linguagem. Reduzi-los a
instrumentalizacdo € empobrecer sua poténcia formativa, pois sua riqueza reside
justamente na capacidade de articular aprendizagem, desenvolvimento e producéo
de conhecimento. Assim, 0s jogos contribuem para o desenvolvimento humano,

especialmente no ambito das fungbes psiquicas superiores.
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Dessa forma, ao compreendermos a relagcdo entre o materialismo histérico-
dialético e a Teoria Histérico-Cultural, torna-se evidente que esses fundamentos
filosé6ficos ndo apenas sustentam a concepc¢ao de desenvolvimento humano adotada
nesta pesquisa, como também orientam metodologicamente o uso dos jogos como
mediacéo intencional para a formacdo das func¢des psiquicas superiores. Estudar
essa base tedrica é, portanto, essencial para compreender como 0S Processos
educativos podem ser planejados de forma critica, historica e transformadora

Reforcando as concepcdes de Shuare (1990) sobre a importancia das
reflexdes dialéticas, reportamo-nos aos estudos classicos de Engels (1974), pois
estas especificam um “espiral progressivo da construgéo histoérica do conhecimento
sobre um determinado particular, objeto, realidade ou problema”.

Para descrever esse processo dialético, Engels (1974) busca demonstrar que
0s processos da natureza ndo sao estaticos nem mecanicos, mas se desenvolvem a
partir de contradi¢es internas, seguindo as leis gerais do movimento dialético. Tais
leis, a interpenetracdo dos contrarios, a transformacao da quantidade em qualidade
e a negacdo da negacdo, estruturam as trés etapas fundamentais do processo
dialético: tese, antitese e sintese. Embora Engels (1974) nao utilize esses termos com
a mesma sistematizacdo da filosofia classica alema, suas formulacbes os
contemplam materialmente em seu conteudo.

A primeira etapa corresponde a tese, ou seja, a manifestacéo inicial de um
fendmeno ou estrutura que, em seu interior, carrega tensdes e limitagdes. Engels
(1974) evidencia que a realidade concreta esta sempre em movimento e as formas
fixas sdo apenas momentos transitérios de um processo mais amplo. Ele afirma que
"a dialética, por sua natureza, é o estudo das contradicbes existentes na propria
esséncia das coisas" (Engels, 1974, p. 129).

Essa afirmacéo destaca que a contradi¢éo esta no cerne do desenvolvimento.
Assim, a tese contrapfe-se sua antitese, ou seja, a forca oposta ou o momento
contraditério que nega ou entra em conflito com a forma inicial. Engels (1974)
compreende essa luta de contrarios como o motor do movimento real, pois "a dialética
busca compreender as coisas em sua conexdo, em seu encadeamento, em seu
movimento, em seu nascimento e desaparecimento” (Engels, 1974, p. 17).

A tensdo entre tese e antitese impulsiona o processo para uma sintese, que
se apresenta como uma superacdo qualitativa do conflito. Essa sintese nao elimina

completamente os momentos anteriores, mas, 0s conserva de modo transformado,
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num patamar superior de desenvolvimento. Engels (1974) expressa essa logica ao
tratar da negacao da negacéo, principio segundo, no qual a superacao de uma forma
implica a sua conservacao e transformacédo: “negacédo da negacdo € um processo
extremamente geral e por isso se verifica nos dominios da natureza, da histéria e do
pensamento com uma necessidade inevitavel” (Engels, 1974, p. 177).

A sintese, portanto, é o resultado da resolugéo da contradi¢éo, representando
um novo estado qualitativo. Tal transformacéao €, também, explicada pela terceira lei
dialética, a passagem da quantidade a qualidade, segundo a qual mudancas
guantitativas acumuladas desencadeiam alteracdes qualitativas (Engels, 1974, p.
165). A sintese gerada por esse movimento, entretanto, ndo é definitiva, mas se
converte em nova tese, reiniciando o processo dialético em um nivel superior. Esse
movimento espiralado demonstra que o real € estruturado por uma légica de
desenvolvimento histérico e natural.

Dessa forma, Engels (1974) nos apresenta que 0s conceitos de tese, antitese
e sintese ndo sdo apenas categorias abstratas, mas expressdes concretas do
movimento real da matéria. A contradicdo, a superacao e a transformacao séo leis
objetivas do desenvolvimento natural, e ndo apenas elaboragbes do pensamento. A
dialética, assim, revela-se como a forma mais adequada para compreender o mundo
em sua totalidade dinAmica e contraditoria (Pires, 1997).

Leontiev (1978), pertencente a Troika juntamente com Vigotsky e Luria,
afirma que, somente na década de 1920, os soviéticos comegaram a incorporar o
marxismo na psicologia contemporanea. Nos anos anteriores, as pesquisas eram
orientadas por testes e enfrentavam problemas nos métodos, caracterizando-se por
abordagens humanistas e naturais, descritivas e explicitas, que se distanciavam dos
diversos contextos presentes no campo da psique.

Segundo Shuare (1990), Vigotsky, por utilizar-se das caracteristicas
materialistas, estruturou sua teoria a partir de conceitos interligados, tendo como eixo
organizador o historicismo, que opera como uma espiral dialética. Assim, os conceitos
apresentados por esse autor possuem esséncia singular e significado profundo em
sua praxis.

Nesse sentido, Shuare (1990) destaca que o tempo € um conceito introduzido
na Psicologia por Vigotsky e fundamental para a compreensao do psiquismo humano.
Isso porque, para o autor, o tempo néo se limita a ser um mero acréscimo a duragéo

dos fendbmenos; ele € o vetor que define a esséncia do psiquismo humano, uma vez
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gue 0s processos psiquicos ndo se desenvolvem apenas em fungcdo da maturagéo
fisiologica.

Segundo a perspectiva de Vigotsky (1995a), a nocdo de tempo esta
profundamente vinculada ao processo histérico da sociedade. Isso significa que o ser
humano incorpora, em sua constituicdo, a cultura e as herancas deixadas pelas
geracgOes passadas, uma vez que o tempo vivido pelo homem é, fundamentalmente,
historico. Assim, o desenvolvimento do individuo e o da coletividade ocorrem de forma
interligada e simultanea.

Outro conceito importante apresentado na THC é a atividade.

Ao defender o conceito de atividade trabalhado profundamente por Leontiev
(1978,) Shuare (1990) destaca a atividade produtiva como o ponto central do
desenvolvimento humano, pois, diferente da atividade animal, que se limita a
adaptacdo ao meio, a atividade humana transforma ndo apenas a natureza, mas
também o proprio sujeito. Essa transformagéo ocorre por meio da mediacdo de
instrumentos culturais e sociais, que orientam e qualificam a acdo humana, permitindo
gue ela va além da mera satisfacdo de necessidades bioldgicas.

Vigotsky (1995a) admite que a interagdo entre 0s conceitos de natureza e
cultura é elemento fundamental para a constituicdo do ser humano. A natureza
humana ndo pode ser compreendida apenas em termos biologicos, pois ela é
essencialmente sociocultural. O desenvolvimento da crianga ocorre sempre em um
meio cultural, onde os elementos histéricos e sociais moldam sua formacao. A cultura,
portanto, ndo apenas se sobrepde a natureza, mas a transforma em um nivel superior,
conferindo a humanidade suas caracteristicas distintivas.

O conceito de atividade introduzido por Leontiev (1978) tem uma base
materialista em Marx (1867). Para ele, a atividade, em sua forma béasica e priméaria,
era sensorial e pratica, envolvendo a interacdo da praxis das pessoas com 0s objetos
do mundo, testando suas resisténcias e agindo sobre eles, reconhecendo suas
propriedades objetivas para transforma-los. Essa abordagem marcava uma diferenca
radical em relacdo as teorias idealistas, que reconhecia a atividade apenas em sua
forma abstrata e especulativa.

Leontiev (1978) afirma que é crucial destacar, a luz das teses do materialismo
histérico-dialético, gue nenhuma delas pode ser considerada isoladamente, devendo
ser compreendidas como parte integrante do ensinamento marxista como um todo.

Desta maneira, quando se utiliza do método de pesquisa microgenético, ndo ha
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dissociacao de partes, mas a compreenséo e discussao do todo.
Diante dessa perspectiva, torna-se necessario apresentar como os autores

da Teoria Historico-Cultural abordam o desenvolvimento do psiquismo humano.

2.2 Desenvolvimento psiquico, a partir da Teoria Historico-Cultural

A compreensdao do desenvolvimento psiquico, na perspectiva da Teoria
Historico-Cultural, exige a analise do conceito de consciéncia, entendida como o mais
alto nivel da psique humana. Segundo Petrovski (1980), a consciéncia néo € inata,
mas um produto histérico-social, cuja génese esta vinculada ao trabalho e a
comunicacdo, duas formas fundamentais da atividade humana. Para Petrovski
(1980), a caracteristica primaria da consciéncia do homem € sua capacidade de
compreender a totalidade dos conhecimentos acerca do mundo que o rodeia, uma
vez que o conhecimento da realidade possibilita & consciéncia existir como reflexo da
existéncia da realidade e, dialeticamente, desenvolver formas complexas de
compreensao dessa realidade (Clarindo, 2020).

Essa consciéncia representa a forma superior de reflexo da realidade
objetiva, mediada pela linguagem e pela atividade prética, sendo aquilo que possibilita
a existéncia social e intencional do ser humano. Entre suas principais caracteristicas,
destacam-se: a conectividade com o conhecimento, que permite ao sujeito lidar com
a totalidade das informa¢des sobre o0 mundo; a integracdo de multiplos processos
cognitivos, tais como a percepcdo, a memoéria, a imaginacdo, a atencdo e a
linguagem); e a unidade entre o sensivel e o racional, pois a consciéncia liga a
experiéncia imediata a elaboracdo simbdlica do pensamento (Petrovski, 1980, p.82).

O autor afirma, também, que a consciéncia permite a regulacdo intencional
da acdo humana, o planejamento de metas e a capacidade de introspecc¢éo. Isso
significa que o sujeito ndo apenas age, mas é capaz de refletir sobre seus préprios
motivos, avaliar seus sentimentos e regular suas acdes de forma consciente. A
linguagem, nesse processo, constitui-se como um instrumento essencial para a
estruturacdo da consciéncia — transforma o pensamento historico-social em forma
objetiva por meio da palavra e torna possivel a comunicacdo e organizacdo das
experiéncias humanas (Petrovski, 1980).

Assim, ao nos debrucarmos sobre o desenvolvimento psiquico das criancas

na presente pesquisa, especialmente no contexto dos jogos, foi fundamental
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reconhecermos o papel da consciéncia como uma construcdo social e simbdlica,
mediada pela linguagem, pela atividade pratica e por suas rela¢des sociais.
Também, ao citarmos o desenvolvimento psiquico fundamentados a partir da
THC, o conceito de atividade deve ser amplamente aprofundado. Dessa forma
Leontiev (1981) fortalece as concepcdes e consideracbes de que toda atividade
humana € mediada pelo reflexo psiquico ontogenético que necessita de motivos,

objetivos e condi¢des para ser realizados:

A atividade do sujeito, externa e interna, € mediada e regulada pelo
reflexo psiquico da realidade. O que o sujeito vé no mundo de objetos
sdo motivos e objetivos, e condigbes de sua atividade devem ser
recebidas por ele de uma ou outra forma, apresentada, entendida,
retida e reproduzida em sua memoria; isso se aplica também aos
processos de sua atividade e ao préprio sujeito — a sua condicao,
caracteristicas e idiossincrasias. (Leontiev, 1981, p. 70)

A origem dos processos psiquicos é provocada pelas relacdes e conexdes
sociais, além de todos os elementos presentes no ambiente em que 0 sujeito esta
inserido no mundo objetivo. Essa afirmativa € fortalecida por Marx e Engels (2007, p.
35) quando dizem que a consciéncia ja € um produto social e continuard sendo
enquanto existirem homens.

O sujeito percebe o mundo por intermédio de trés elementos essenciais,
conforme descrito por Leontiev (1981) acerca da Teoria da Atividade, com destaque
para a atividade como unidade fundamental da psique humana: motivos, objetivos e
condi¢cOes. Estes elementos devem ser compreendidos, retidos e reproduzidos na
memoaria para o desenvolvimento da atividade e das fun¢des psicologicas superiores.

Os motivos sdo o que impulsionam a atividade. Segundo Leontiev (1981), o
motivo pode ser um objeto ou uma necessidade que o sujeito busca satisfazer,
podendo ser material ou ideal. Portanto, toda atividade humana é motivada, mesmo
gue os reais motivos do sujeito ndo estejam claramente identificados (Calve; Rossler;
Silva, 2015).

O segundo elemento, os objetivos, sdo as metas especificas que 0 sujeito
deseja alcancar através de suas ac¢des. Um unico motivo pode gerar diversos
objetivos distintos. Assim, a atividade objetivada é a concretizacdo das acdes do
sujeito (Leontiev, 1981, Silva, 2009). Os interesses para o estudo surgem desde que

sejam desenvolvidos os motivos sobre o que se estuda, que devem ser amplos e de
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sentido vivo para o estudante (Calve; Rossler; Silva, 2015). Nas palavras de Leontiev
(1969, p. 351), “0 que se estuda adquire um sentido para o estudante e o seu
contetdo Ihe interessa e responde ao que deseja conhecer; 0 que depende dos
motivos da sua atividade”.

O terceiro elemento da atividade, as condi¢cdes, abrange todo o meio externo.
Isso inclui o ambiente fisico, 0s recursos disponiveis e as limitagdes temporais que
podem influenciar a execuc¢éo, o sucesso das a¢des do sujeito, como também criar-
Ihe necessidades e objetivos. Em todas elas, Leontiev (1981) aponta a subjetividade
como responsavel pela particularidade do individuo, seja nas esferas constitutivas
das funcbes psiquicas, da atividade, da consciéncia, seja nas esferas da propria
personalidade (Silva, 2009, p. 171).

Ao refletirmos sobre o conceito e a aplicabilidade da atividade conforme
proposto por Leontiev (1981), foi crucial estabelecer relacdes entre os motivos dos
estudantes e os dos docentes. Isso foi fundamental para a eficacia da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), outro conceito da Teoria Historico-Cultural
necessario ao desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores e especiais. A
relagdo social entre esses dois conceitos é essencial no processo pedagogico, pois
podem possibilitar que o docente compreenda as necessidades e interesses dos
estudantes para oferecer as ajudas e a escolha metodol6gica necessaria. Por outro
lado, € imprescindivel que os estudantes se envolvam ativamente e de forma
intencional na realizacdo das atividades propostas, mobilizando sua motivacao
intrinseca. Nesse processo, a mediacdo pedagodgica exercida pelo docente torna-se
fundamental, ao oferecer apoio sistematico as criancas para a superacdo de
obstaculos especificos, favorecendo, assim, o desenvolvimento progressivo das
funcbes psicoldgicas superiores e especiais, bem como a internalizacdo dos
conteudos cientificos mobilizados durante a atividade.

O docente precisa estar ciente de que a motivacao dos estudantes depende
da percepcdo de relevancia nas tarefas realizadas e da visualizacdo de seu
progresso. Neste sentido, por meio de diagnadsticos iniciais e constantes, o docente
deve reconhecer as necessidades, potencialidades e interesses dos estudantes para
escolher mediadores potentes que sejam adequados as suas atividades na ZDP.

Para fundamentar o referido conceito, dizemos que Zona de Desenvolvimento
Proximal sdo os aprendizados que estdo préximos a acontecer, mas que ainda

necessitam de ajuda externa (orientacdo de um adulto) para serem concretizados e
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internalizados, de forma que, posteriormente, possam ser utilizados autonomamente
pelo sujeito, segundo Vigotsky (1995a, 2007). A ZDP constitui a distancia entre o que
uma pessoa pode fazer sozinha (desenvolvimento real) e o que ela pode alcancar
com a ajuda de alguém mais experiente (desenvolvimento potencial). E o campo em
gue tarefas desafiadoras, suportadas por uma orientagcdo adequada, enseja um
aprendizado mais eficaz que promove o desenvolvimento cognitivo e a aquisi¢ao de
novas habilidades a serem, posteriormente, utilizadas de forma autbnoma
(Schneuwly; Martin, 2022; Magalhées; Silva; Bezerra, 2025).

Segundo Leontiev (1981), a consciéncia € uma forma especificamente
humana que apresenta suas caracteristicas sociais, culturais e historicas. Leontiev
(1978) também considera a atividade principal ou dominante como aquela cujo
desenvolvimento condiciona os principais processos psiquicos da crianca (sujeito) e
as particularidades psicologicas da sua personalidade num dado estagio de
desenvolvimento.

Moura (2010, p. 48), com base em Leontiev (1978), assinala que a atividade
principal (dominante) apresenta trés atributos caracteristicos: o primeiro refere-se ao
surgimento, no interior da propria estrutura da atividade, de novos tipos de atividade;
o segundo diz respeito a formacdo e organizacdo dos processos psiquicos
particulares; e o terceiro, as mudancas psicoldgicas fundamentais da personalidade
em determinada etapa do seu desenvolvimento.

Nesse sentido e de acordo com os estudos de Elkonin (2009), pudemos
entender que, durante o primeiro ano do Ensino Fundamental em que os estudantes
tém 6 anos, a atividade principal para seu aprendizado e desenvolvimento se da por
meio dos jogos, visto que a quantidade de elementos sensoriais e relacdo entre o
concreto e o abstrato, além de suas motivacdes e relacdes permitem que o
desenvolvimento do psiquismo avance.

O segundo atributo — a formacéo e a organizacdo dos processos psiquicos
particulares — desenvolve-se por meio das experiéncias do sujeito e da internalizacao
do mundo objetivo, o que fortalece nossa concepcao da utilizacdo dos jogos para o
desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores e especiais.

Por fim, as mudancas psicoldgicas fundamentais da personalidade, em dada
etapa do desenvolvimento, exigem que as atividades principais se relacionem com os
interesses e motivacdes para realizar a atividade. Neste sentido, para além da

estrutura da atividade, o meio social interfere direta e indiretamente sobre a pratica
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do sujeito.

Segundo Vigotsky (1995a), para que a atividade humana ocorra de forma
consciente no mundo objetivo e contribua, direta e indiretamente, para o
desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores, € necessaria a presenca de dois
mediadores fundamentais: as ferramentas e 0s signos. Souza e Andrada (2013, p.
357) reforcam que as funcgdes psicoldgicas superiores (FPS), como memoria,
consciéncia, percepcao, atencao, fala, pensamento, vontade, formacéo de conceitos
e emocgao, “se intercambiam nesta rede de nexos ou relacdes e formam, assim, um
sistema psicoldgico, em que as fungdes se relacionam entre si”.

Para Vigotsky (1995a), o conceito de ferramenta refere-se a um instrumento
material utilizado na modificacdo e intervencdo da realidade objetiva. Seu uso esta
diretamente ligado a atividade pratica, tendo como funcéo principal a transformacao
e atuacdo na realidade externa. Em contrapartida, os signos, que podem ser
indicados como instrumentos psicoldgicos, desempenham a funcdo de mediar os
processos mentais, 0s pensamentos e a comunicacdo. Esse mediador atua
diretamente na psique humana, possibilitando a humanizacdo do sujeito e,
consequentemente, sua apropriacdo da cultura humana (Vigotsky, 1995a).

Dessa forma para Vigotsky (1995a), ambos os mediadores, ferramentas e
signos, nao operam de maneira isolada, mas de forma interligada, sendo portadores
de sentidos e significados. A partir desses conceitos interligados, o autor criou um dos
conceitos mais importantes da Teoria Historico-Cultural: atividade mediada. Esse
conceito é fundamental para os processos de ensino que geram aprendizagens, uma
vez que os trés sdo interligados na forma de um triangulo em que a ferramenta e o
signo séo sua base e geram o vértice com a atividade mediada. Nesse conceito, esta
embutida a importancia das relagbes sociais e da cultura para a aprendizagem.
Assim, a analise e a compreensao da atividade mediada, contendo ferramentas e
signo supera psicologias e praticas pedagogicas em gue subjazem a concepcéao de
interagcao direta entre o sujeito e a realidade, pois fica evidenciado que essa relacao
se da de maneira mediada.

Vigotsky (1995a, 2007) apresenta a relacdo entre signo e instrumento,
destacando que essa relagdo ndo deve ser vista apenas como uma analogia, mas
como uma identidade em muitos aspectos. O signo, assim como o instrumento,
desempenha uma funcdo mediadora na atividade humana, mas apresenta

caracteristicas especificas que o diferenciam. Enquanto o instrumento é utilizado para
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transformar a realidade externa, o signo € um estimulo criado artificialmente pelo
homem com o propdsito de regular e dominar tanto o comportamento alheio quanto
0 proprio.

Além disso, Shuare (1990) ressalta que o dominio da natureza e o dominio
de si mesmo sao processos interligados. A transformacao da natureza pelo homem
ndo ocorre de maneira isolada, mas implica também uma transformacédo da propria
natureza humana. Dessa forma, o uso de instrumentos ndo apenas marca o inicio do
desenvolvimento das capacidades produtivas da humanidade, mas também constitui
um marco na evolugcdo do psiquismo humano, estabelecendo novas formas de
relacdo entre o individuo e a realidade objetiva.

Autores como Leontiev (1978), Shuare (1990) e Vigotsky (1995a) destacam
gue o sujeito ndo apenas reage ao meio, mas se relaciona com ele por meio dos
mediadores, ferramentas e signos, o que possibilita a alteragdo do meio e de si
mesmo e que o desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores se dé por meio de
atividades mediadoras.

A atividade mediadora, portanto, € um processo essencial para o
desenvolvimento das fun¢fes psiquicas superiores, permitindo que o sujeito amplie
suas capacidades cognitivas e sua interagdo com o mundo (Martins; Moser, 2012)

Neste sentido, a atividade mediadora assume um papel fundamental na Zona
de Desenvolvimento Proximal (conceito tratado posteriormente), pois € por meio das
ajudas externas, fornecidas por um sujeito mais experiente, um adulto, p.e., que o
aprendiz consegue avancar para niveis superiores de compreensdo e autonomia.
Nesse sentido Akudovich, Alvarez Cruz e Lopez Hurtado (2006) apresentam em sua

obra cinco niveis de ajuda, como esta mostrado no Quadro 1:

Quadro 1 — Niveis de ajuda

Nivel de . o C .
. Descrigao Caracteristicas Principais
Ajuda
Focado na reorientagdo da atividade e na
verificagdo da compreensao da tarefa pelo
aluno.
Primeiro Nivel . - e Orientar o aluno (reorientar) ou verificar a
, Reorientacao e Verificacao - . ~
de Ajuda compreensao da tarefa para evitar solugées
incorretas decorrentes de falta de
entendimento.
Perguntas de verificagdo, como "Vocé
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compreendeu o que deve fazer?"

Segundo Nivel
de Ajuda

Estimulagéo Verbal

- Elaborar perguntas de apoio que orientem o
aluno na diregéo correta para a solugéao da
tarefa.

- Fornecer sugestdes verbais para ajudar o
aluno a encontrar a solugao correta.

- Aprovar as acdes corretas do aluno e
corrigir os erros.

Terceiro Nivel
de Ajuda

Acdes Praticas com
Objetos

- Introduzir agbes praticas que ajudem na
compreenséao da tarefa.

- Uso de objetos fisicos para auxiliar na
realizagao da tarefa.

- A forma material (uso de objetos) é
importante para o desenvolvimento
intelectual do aluno.

Quarto Nivel
de Ajuda

Demonstracao Direta

- O mestre demonstra diretamente como a
tarefa deve ser cumprida.

- A demonstracao deve ser clara e detalhada
para evitar confusdes na execucgao da tarefa.
- Mostra passo a passo o que o aluno deve
fazer.

Quinto Nivel
de Ajuda

Ensino Prolongado

- Relacionado com a explicagao prolongada
da forma de cumprir a tarefa.

- O mestre modela o processo de ensino-
aprendizagem permitindo que o aluno se
aproprie do modo de solucao da tarefa.

- Sugere realizar a estruturacao dessa etapa
na mesma tarefa ou em uma tarefa similar
para facilitar o aprendizado.

Fonte: Akudovich, Alvarez Cruz e Lopez Hurtado (2006) — (Adaptado)

Nesse contexto, os niveis de ajuda descritos por Akudovich, Alvarez Cruz e

Lépez Hurtado (2006) configuram-se como estratégias pedagdgicas essenciais para

a atuacao consciente do professor na mediacdo da aprendizagem, possibilitando o

avanco da crianca da condigdo de dependéncia para a autonomia na execucao de

tarefas intelectuais e praticas.

A utilizacdo dos niveis de ajuda como instrumento metodologico, quando

articulada as dimensdes de exploracdo, problematizacdo e ressignificacdo da

atividade pedagdgica, permite ao professor ajustar sua intervencdo de modo a nao

sobrepor a acdo do estudante, mas potencializar sua capacidade de agir sobre o

objeto do conhecimento. Assim, o primeiro nivel de ajuda, por meio da reorientacéo
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e verificacdo, apresenta-se como uma mediacdo minima, baseada na sondagem da
compreensdo da tarefa. Essa estratégia exige do professor a formulacdo de
perguntas que estimulem a reflexdo metacognitiva, provocando o estudante a
reorganizar sua acao sem, contudo, interferir diretamente no conteddo ou na
execucao da tarefa. Trata-se de uma instancia em que a autonomia da crianga €
altamente preservada, ao passo que o professor atua como provocador cognitivo.

O segundo nivel de ajuda, por meio estimulacéo verbal, conserva essa logica
ao fornecer apoio linguistico que orienta o estudante na direcdo da solucdo do
problema. Nesse estagio, as interacdes verbais ganham centralidade como
instrumentos semidticos de mediacdo, a medida que o professor elabora perguntas,
fornece sugestdes e valida acdes corretas. A linguagem, entendida como instrumento
psicologico de primeira ordem, adquire aqui papel privilegiado na formacdo de
conceitos e no desencadeamento da atividade reflexiva. Tal mediacdo nao impoe
respostas prontas, mas favorece o processo dialético de reconstrucdo interna do
saber por parte da crianca.

Com o avanco para o terceiro nivel de ajuda, por meio de acfes praticas com
objetos, a mediagdo assume uma dimensdo material concreta. O uso de objetos
fisicos ou simbdlicos como mediadores da tarefa favorece a internalizacao de acdes
por meio de sua exteriorizacao inicial, reafirmando a tese Vigotskyana de que toda
funcao psiquica superior surge primeiro no plano interpessoal (interpsicoldgico) para,
posteriormente, se configurar como funcao intrapsicolégica. Essa etapa se mostra
especialmente significativa para criangas em processo de formagdo de conceitos
cientificos, pois permite que elas operem com a materialidade do mundo como forma
de mediacéo para a construcdo de imagens mentais e generalizacdes conceituais.

J& o quarto nivel de ajuda, por meio da demonstracao direta, representa um
tipo de intervengdo em que o professor atua de forma modeladora, demonstrando
passo a passo como a tarefa deve ser realizada. Embora possa representar uma
suspensdao temporaria da autonomia, esse nivel tem valor formativo quando inserido
em um processo progressivo, no qual a crianga, ap0s assistir a modelagem, é
convidada a repetir, modificar e, posteriormente, reconfigurar a acdo aprendida em
novas situacdes. Nesse sentido, a demonstracao nao deve ser entendida como um
fim em si mesma, mas como meio provisorio de inser¢ao da crian¢ca em uma atividade
ainda fora de seu alcance independente.

Por fim, o quinto nivel de ajuda — ensino prolongado — compreende
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intervengbes mais sistematicas e continuas, que visam a construcdo de estruturas
cognitivas ainda inexistentes. Essa etapa é essencial quando a crianca ainda nao
dispde de experiéncias prévias suficientes para operar com determinado conceito ou
acao. Aqui, o professor atua intensamente no processo de significacdo e
ressignificacdo, modelando, explicando, orientando e, sobretudo, reconstruindo com
a crianga os fundamentos da tarefa. O ensino prolongado deve ser planejado de modo
a nao se perpetuar como dependéncia, mas a conduzir gradativamente o estudante
a apropriacao do saber.

A articulacdo desses niveis de ajuda com o0s processos de exploracao,
problematizacdo e ressignificacdo revela o carater dialético do desenvolvimento
humano. A exploracéo, presente sobretudo nos niveis 2 e 3, possibilita a crianca agir
sobre 0 mundo e formular hipéteses a partir de sua experiéncia concreta. A
problematizagdo emerge da mediacgdo verbal e da reorientagéo reflexiva, provocando
rupturas nos modos habituais de pensar e incentivando a busca ativa por solugdes.
J& a ressignificacdo se constitui como sintese das fases anteriores, permitindo que a
crianca compreenda o sentido da tarefa em contextos ampliados e reestruture sua
acao de forma consciente.

Dessa maneira, os niveis de ajuda ndo podem ser compreendidos como
etapas rigidas ou hierarquizadas de maneira linear. Pelo contrario, sua aplicacao
exige do professor sensibilidade tedrica e préatica para diagnosticar a necessidade do
estudante em tempo real e ajustar o nivel de intervencao de forma a garantir, sempre
gue possivel, o predominio da atividade autbnoma. Nesta perspectiva, ensinar implica
mediar conscientemente, sustentar o aprendizado com base na interacdo social e,
sobretudo, acreditar na capacidade de o sujeito aprender, internalizar e ressignificar
os signos culturais de sua época. E nesse movimento que o processo educativo se
torna verdadeiramente formador do pensamento, da linguagem e da consciéncia.

Com base na mesma perspectiva dos niveis de ajuda, apresentamos também
uma relevante contribuicdo que Galperin (1982, 2001, 2011) desenvolveu em relacao
ao desenvolvimento do psiquismo humano, em sua Teoria da Formacéo por Etapas
das Acbes Mentais e dos Conceitos, que constitui um dos mais relevantes aportes
metodolégicos para a compreensdo da génese dos processos psiquicos superiores
no sujeito. Na presente teoria, Galperin (1982, 2001, 2011) parte do pressuposto de
gue 0s processos mentais nao sdo inatos nem espontaneos, mas se formam ao longo

do desenvolvimento ontogenético como resultado da transformacao qualitativa da



44

atividade pratica externa em atividade psiquica interna. Essa transformacdo é
orientada por atividades mediadoras didaticamente organizadas, as quais tém como
ndcleo estruturante a Base Orientadora da Acéao (BOA).

Galperin (1982, 2001, 2011) define a BOA como o “sistema de condigdes no
gual o sujeito se apoia para cumprir uma atividade”, isto é, um elemento estrutural
para guiar a acédo do sujeito, especialmente em situagdes que exigem um tipo novo
de orientacéo para alcancar o sucesso (Nufies; Ramalho, 2017). Trata-se, portanto,
de uma representacdo mental estruturada que compreende o conjunto de operacoes,
regras, etapas, meios de controle e critérios que organizam e dirigem a execuc¢ao da
acao pelo sujeito. A BOA desempenha uma funcdo orientadora, antecipando
cognitivamente a totalidade da acdo a ser realizada. Nas palavras Galperin (1982,
2001, 2011 apud Solovieva; Quintanar Rojas, 2016, p .78), “a BOA exprime-se como
o0 modelo tedrico da atividade de aprendizagem, como um sistema de operacao que
regula e dirige a aprendizagem nas condic¢des especificas”, isto €, a BOA envolve um
“sistema de condicbes (materiais e subjetivas), critérios, conhecimentos e
procedimentos nos quais o sujeito precisa se apoiar tanto para a realizacdo da acao
como para seu controle e verificagdo dos resultados” (Valdés Puentes; Mello, 2019,
p. 128).

A elaboracdo da BOA é o ponto de partida da formacdo consciente e
voluntaria da acéo. De acordo com Galperin (1982, 2001, 2011), a BOA da ao aluno
a imagem do que vai fazer, com possibilidades de argumentar as acdes que
conformam a atividade que vai desenvolver. Desse modo, a BOA torna-se um
instrumento psicoldgico planejado que atua como mediador entre o sujeito e o objeto
da atividade, contribuindo decisivamente para a transicdo da acdo externa para a
forma mental.

Para Galperin (1982, 2001, 2011), existem etapas da Formacéo das Acdes
Mentais. Segundo o autor, a acdo mental ndo € imediatamente mental. Ela se forma
por meio de uma sequéncia de transformacfes qualitativas da atividade pratica
externa, organizada em cinco etapas logicamente interligadas:

1 - Fase de Elaboracdo da Base Orientadora da Acéo: corresponde a etapa em que
0 sujeito se familiariza com o contetdo da agdo e com as condi¢cdes para sua
execucao, formando uma imagem generalizada do processo. Nessa etapa,
Galperin (1982, 2001, 2011) a familiarizagdo com as condi¢gdes concretas da agéo

e sua representacdo em forma de um modelo do sistema de operac¢des adequado
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a assimilacdo do conceito, tornando elemento chave para o éxito das etapas
seguintes;

2 - Acao Material ou Materializada: a acdo é realizada com objetos reais ou com
representacdes fisicas destes, permitindo o controle direto e observavel da
atividade. A acéo se realiza de forma detalhada segundo cada operacao e, em
cada uma destas, a orientacdo e o controle se realizam de acordo com o contetdo
e ndo sO com o resultado (Galperin, 1982, 2001, 2011);

3 - Acao por meio da Linguagem Externa (Fala Social): nesse momento, a acdo é
regulada pela fala do sujeito, utilizando os recursos da linguagem externa oral ou
escrita. O sujeito verbaliza as operacdes e o controle dos resultados, organizando
racionalmente a sequéncia da acao. Para Galperin (1982, 2009, 2018) € uma etapa
de raciocinio da atividade, que se executa segundo o sistema de operacdes, de
forma detalhada, sendo cada operacdo orientada e controlada pela atividade do
sujeito;

4 - Acao com Linguagem Interna (Fala Interiorizada): segundo Galperin (1982, 2001,
2011), nesta etapa, a fala ja se encontra interiorizada e atua como meio de
regulacdo mental da atividade. A agcédo se automatiza, transformando-se em fala
interna sui generis, quer dizer, aquela que resulta desse processo em que se
formam as imagens (conceitos) e as a¢des adequadas a elas;

5 - Acdo Mental (Internalizada): a acdo, neste ponto, ja ndo é mais executada com
apoio de linguagem ou objetos. Ela é realizada integralmente no plano do
pensamento, como operagdo mental automatizada e racionalmente estruturada:
converte-se em capacidade, e a medida que se automatizam, em habitos
(Galperin,1982, 2001, 2011).

A transicdo sistematica pelas etapas da formacdo das acBes mentais,
conforme delineadas por Galperin (1982, 2001, 2011), conduz a constituicao de acdes
dotadas de qualidades psicoldgicas especificas, denominadas pelo autor como
"parametros da acao", ou, ainda, "caracteristicas funcionais da estrutura da acao
mental”. Tais parametros referem-se as propriedades qualitativas que a acao adquire
ao se consolidar no plano interno e expressam o grau de formagéo psiquica resultante
do processo de internalizagao da atividade.

Dentre essas propriedades, o autor destaca a forma que a acdo assume,
podendo ser realizada de maneira externa, verbalizada ou totalmente mental,

conforme o nivel de desenvolvimento alcancado. Além disso, o grau de generalizacao
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do contetdo mobilizado constitui outro parametro relevante, indicando a capacidade
de o sujeito abstrair e transferir o conhecimento para diferentes contextos. O
detalhamento da acéo, por sua vez, diz respeito ao numero de operacfes conscientes
envolvidas em sua realizacdo, enquanto o grau de consciéncia expressa o nivel de
dominio que o individuo possui sobre os componentes da acdo e sua estrutura logica.
A independéncia com que a acgao é realizada também constitui um indicador crucial,
uma vez que revela o grau de autonomia do sujeito em relacdo aos apoios externos
e a mediacao do professor. Por fim, o carater racional da acdo refere-se a coeréncia,
organizacdo e consisténcia légica com que ela é executada, revelando o nivel de
interiorizac@o e dominio conceitual do contetdo.

Essas propriedades ndo se apresentam de modo homogéneo, mas se
estruturam em dois grandes grupos de caracteristicas primarias e secundarias,
conforme o grau de dependéncia entre elas (Galperin, 1982, 2001, 2011). As
primérias sao classificadas como a forma da acdo, o grau de generalizacdo, o grau
de detalhamento, o grau de consciéncia e o grau de independéncia, s&o
independentes entre si e constituem os fundamentos estruturais da acdo mental. As
caracteristicas secundarias se classificam como o grau de estabilidade, a solidez, o
carater consciente e a racionalidade da acao; derivam logicamente das primeiras e
expressam o nivel de consolidacdo e de funcionalidade do sistema de operacfes
internalizado. Neste sentido, essas propriedades constituem indicadores
fundamentais para avaliar a qualidade e o grau de formacao das acdes mentais na
atividade pedagdgica.

Galperin (1982, 20091 2011) reconhece que a transicdo pelas etapas da
formacdo das acdes mentais ndo ocorre de maneira homogénea entre os sujeitos. O
processo € individual e deve respeitar as condicfes concretas de cada estudante, de
modo a permitir avancos ou retomadas, conforme o nivel de dominio da acao, com
seus saberes intrapsicologicos e interpsicoldgicos.

Quanto aos saberes intrapsicoldgicos e interpsicologicos, é importante
destacar como Leontiev (1981) apresenta o reflexo psiquico: uma imagem ou
representacdo mental da realidade externa construida por meio das relacdes do
sujeito.

Para entendermos e aplicarmos o0 processo intencional da atividade
mediadora na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), é necessario observar o

meio em que a atividade pedagogica ocorre, pois ele influencia as relacbes sociais
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das criancgas e, consequentemente, seu desenvolvimento.

Leontiev (1981) argumenta que os niveis e formas de reflexo evoluem das
mais simples para as mais complexas, mas nao de forma linear. Esse
desenvolvimento ajuda a identificar a Zona de Desenvolvimento Atual, com vistas as
funcbes psicologicas superiores. Com base nisso, precisam ser diagnosticadas,
planejadas e implementadas as necessidades culturais em diversas esferas para que
0s niveis de ajuda possam ser eficientes.

Durante as atividades mediadoras, o docente provoca e estimula relacées
sociais dos estudantes com o0 meio e com 0s demais sujeitos da atividade e,
consequentemente, os estudantes tém autonomia para processar tais relacdes e
intervencdes de acordo com sua imagem subjetiva do mundo. Isso significa que o que
€ emitido pode ndo ser processado com a mesma intencionalidade do emissor,
considerando a voluntariedade da percepcéo e recepcéo dessas relacoes.

Portanto, € necesséario planejar mediadores eficazes que, primeiramente,
motivem a voluntariedade na recepcéo dos estimulos e, ao mesmo tempo, atinjam a
intencionalidade do emissor para o desenvolvimento do sujeito. Leontiev (1981)
destaca que a percepc¢do nao é uma simples recepc¢ao passiva de estimulos, mas um
processo ativo e investigativo. Assim, 0 sujeito antecipa e interpreta ativamente as
informacgdes sensoriais.

Como esta pesquisa trata da atencdo voluntaria e do desenvolvimento de
conceitos cientificos, ndo podemos separar a atividade interna da externa. Devemos
considerar a atividade mediadora colocando a atividade humana como central, tanto
do docente, que produz e medeia intencionalmente as relagdes, quanto do estudante,
gue ira atuar sobre elas.

Para Leontiev (1981), a pratica sensorial é a base para a formacao de todas
as outras formas de atividade. Nesse sentido, para os sujeitos presentes na ZDP, é
imprescindivel a intencionalidade, a voluntariedade e a consciéncia tanto na producao
dos estimulos/mediadores quanto na sua receptividade, integrando-se com seu
desenvolvimento atual.

Um dos principais conceitos da Teoria Histoérico-Cultural que permeia nossa
pesquisa é o referente a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), pois ndo apenas
0 conceito em si é relevante a ser abordado, mas sua pratica na realidade objetiva
nos guiaram no percurso metodoldgico.

Akudovich, Alvarez Cruz e Lopez Hurtado (2006, p. 1) corroboram a definic&o



48

de Vigotsky (1979) ao dizerem que a pedagogia deve voltar-se néo para o passado,
mas para o futuro do desenvolvimento infantil, pois € somente dessa forma que, no
decorrer do ensino, havera o desenvolvimento.

Neste sentido, entendemos que as praticas pedagdgicas, como as
intervencdes e atividades mediadoras que serdo desenvolvidas nos ambientes de
aprendizagem, devem sempre antever o desenvolvimento por intermédio do
diagndstico de suas necessidades, ndo se limitando aos saberes e aos niveis em que
a crianca se encontra no momento, como apresentados por Vigotsky (1995a, 2007).

Como o proprio conceito citado por Vigotsky (1995a, 2007) nos sugere, a
Zona de Desenvolvimento Proximal parte da concepcdo de ponto aonde o sujeito
pode chegar, contudo todos os seres humanos possuem saberes que ja estdo no
Nivel de Desenvolvimento Atual, ou seja, 0os saberes, habilidades e conhecimentos
gue uma pessoa ja é capaz de realizar de forma independente.

Ao nos referirmos a “ajuda externa” no processo de desenvolvimento
humano, especialmente em contextos ludicos como 0s jogos, destacamos o papel
fundamental da intervencédo docente como mediadora entre as aprendizagens que ja
estdo no nivel de desenvolvimento atual e as que estdo na zona de desenvolvimento
proximal da crianga. Segundo a Teoria Histérico-Cultural, essa mediagdo deve ser
planejada de forma intencional e graduada, possibilitando que a crianca avance em
sua Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). O limite da intervencao docente, neste
sentido, néo reside na auséncia de mediacdo, mas na dosagem adequada de sua
atuacdo. Intervir ndo € substituir a acdo da crianca pela acdo docente, mas, ao
contrario, orienta-la por meio de pistas, perguntas e problematizacées que favorecam
a autonomia, a reflexdo e a internalizacdo dos conhecimentos. Assim, a intervencao
deve evitar o controle excessivo ou a antecipacao de solucdes, preservando o carater
simbdlico e investigativo do jogo e promovendo a transi¢cdo das acdes externas para
as acdes mentais, conforme prop8e Galperin (1989). O docente, portanto, deve
intervir para que, gradualmente, possa retirar a ajuda, permitindo que a crianca
assuma o controle consciente de sua atividade, essencial para o desenvolvimento de
funcdes psiquicas superiores especiais, tais como a aten¢ao voluntaria e a formacgéao
e desenvolvimento de conceitos cientificos.

Contudo a etapa de diagnéstico das necessidades de aprendizagens da
crianga é fundamental para que o desenvolvimento avance. Desta maneira, faz-se

necessario compreender as habilidades cognitivas, afetivas, emocionais, culturais e
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motivacbes para que as intervencdes do adulto acontecam de acordo com as
necessidades especificas da crianca (Vigotsky, 1995a, 2007).

Outro aspecto fundamental apresentado por Vigotsky (1995a, 2007) no
diagnostico no Nivel de Desenvolvimento Atual (NDA) € a definicdo de critérios e
objetivos que sejam vidveis e adequados ao processo de aprendizagem. O nivel de
complexidade das atividades deve situar-se entre aquilo que o sujeito ainda nao
consegue realizar de maneira autbnoma, necessitando da mediacdo de um parceiro
mais experiente, e aquilo que ja é facilmente executado sem suporte. Assim, para que
ocorra o desenvolvimento efetivo, € imprescindivel compreender as necessidades
especificas do sujeito e estruturar as mediacGes de forma intencional e direcionada
ao avanco de suas funcdes psicolégicas superiores.

Sendo assim, podemos interpretar, segundo os estudos de Vigotsky (1995a,
2007), que a transicao do aprendizado interpsicologico passa para o intrapsicol6gico
por meio das relagBes sociais e culturais, até que o aprendizado seja internalizado e
gue se torne parte do seu pensamento e capacidade individual, operando de forma
independente.

Em relacéo ao aprendizado interpsicoldgico e intrapsicoldgico, Shuare (1990)
argumenta que as funcdes psiquicas superiores ndo emergem de forma espontanea
a partir da biologia, mas séo constituidas pelo desenvolvimento cultural. O psiquismo
humano, portanto, ndo pode ser compreendido como um processo exclusivamente
natural; ele é historicamente construido e moldado pelas intera¢gdes sociais e pelo uso
de signos, ou seja, uma construcdo socio-histdrica e ndo um processo puramente
bioldgico ou natural (Rosa; Goi, 2024).

Nesse sentido, Vigotsky (1995a, 2007) e Shuare (1990) destacam que, no
desenvolvimento infantil, as funcdes psiquicas aparecem em dois momentos
distintos: inicialmente, elas se manifestam no plano social, por meio das relacoes
humanas, caracterizando-se como processos interpsicolégicos; posteriormente,
essas func¢des séo internalizadas, passando a operar no plano psicolégico do proprio
sujeito, tornando-se processos intrapsicologicos. Esse movimento evidencia que o
desenvolvimento do psiquismo ocorre sempre em um contexto social antes de se
tornar uma propriedade individual.

Além disso, Shuare (1990) enfatiza que a interiorizacdo do signo ndo pode
ser vista como uma mera transposi¢cao de um processo externo para um interno. Pelo

contrario, esse processo modifica a estrutura da funcdo psiquica, reorganizando-a
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gualitativamente. A passagem do social para o individual ndo é uma simples
reproducdo, mas uma reelaboracgéo ativa que altera a maneira como 0 sujeito pensa,
age e regula seu comportamento.

Ainda sobre esse processo, Vigotsky (2007) apresenta que essa transicao
ndo € um evento Unico ou apenas uma atividade, muito menos desenvolvida de forma
inata, mas um processo continuo que acontece ao longo das experiéncias. Além
disso, é fundamental considerar o contexto sociocultural em que o sujeito esta
inserido, uma vez que aprendizagem e desenvolvimento estdo interligados a
transformacdo e ao aprimoramento das func¢des psicologicas superiores especiais.
Esse processo ndo ocorre de maneira isolada, mas em interacdo com as funcoes ja
consolidadas, promovendo sua reorganizacao e ampliacdo, sem descarta-las.

E por se tratar de um referencial tedrico que se utiliza do método do
Materialismo Histérico-Dialético, os conhecimentos e desenvolvimentos adquiridos
pelos sujeitos ndo excluem os que ja possuem, pelo contrario, com a apropriagao de
outros conhecimentos, eles irdo criar outras necessidades de aprendizagens. Desta
forma, a avaliacdo constante por parte do professor sobre o desenvolvimento da
crianca é primordial (Pires, 1997).

No processo de desenvolvimento humano, segundo a Teoria Historico-
Cultural, € importante reconhecer e estabelecer dois aspectos, sendo eles: 0s
aspectos filogenéticos e ontogenéticos.

De acordo com Vigotsky (1995b), as Funcdes Psicoldgicas Superiores (FPS)
sdo processos mentais complexos que se desenvolvem por meio das mediagbes
sociais e que diferenciam os seres humanos dos animais. Assim, o desenvolvimento
das FPS ocorre por meio das experiéncias do sujeito na realidade obijetiva.

O desenvolvimento das FPS ndo é inato, mas envolvem as experiéncias,
relacdes sociais e objetos presentes no meio em que o sujeito esté inserto, ou seja,
seu desenvolvimento ndo pode ser visto apenas quantitativamente, mas também
gualitativamente, como aponta Shuare (1990).

Ainda nessa perspectiva de analisar as funcgdes psiquicas superiores
(memoria, consciéncia, percepcéo, atencao, fala, pensamento, vontade, formacao de
conceitos e emocao) e as formas culturais complexas de comportamento de forma
qualitativa, Vigotsky (1995a,b) apresenta que as func¢des psiquicas superiores tém
sido analisadas de maneira fragmentada, o que faz com que percam sua unidade

estrutural e peculiaridades. Neste sentido, é essencial que estabeleca relacdo entre
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o cultural e biolégico, como também néo realize uma decomposi¢cdo dos processos,
reduzindo a elementos isolados e simples (Souza; Andrada, 2013).

Segundo Vigotsky (1995a), as FPS se desenvolvem inicialmente no meio
coletivo antes de se tornarem funcdes individuais. A relacdo entre o processo de
desenvolvimento da consciéncia e da imagem subjetiva na realidade objetiva atua

diretamente nesse processo.

2.3 Funcdes psiquicas superiores especiais, com foco na atencado voluntaria e
na formagao e desenvolvimento de conceitos

A Teoria Historico-Cultural considera que as FPS evoluem por meio da
histéria social e cultural da humanidade e do sujeito, e sua estrutura é moldada pelo
uso de ferramentas e da linguagem, que passa por todo o desenvolvimento psiquico

infantil, como apresenta Mukhina (1996, p. 9):

Um importante aspecto do desenvolvimento psiquico é o surgimento,
a mudanca e o aperfeicoamento dos processos e qualidades
psiquicas das criangas, a percepgdo, a atencdo, a imaginagdo, a
memodaria, 0 pensamento, a fala, os sentimentos e as formas primarias
de dominio voluntario do comportamento.

Entretanto, Vigotsky (1995a) e Leontiev (1978) argumentam que, para ocorrer
0 processo de agir e dominar seu comportamento voluntariamente, é necesséria a
internalizacao e desenvolvimento das funcfes psiquicas superiores e as especiais.

Além disso, Vigotsky (1995a) discute as fun¢des psiquicas elementares que
sdo bioldgicas e inatas, comuns tanto aos seres humanos quanto aos animais, as
quais incluem reacfes reflexas, memodria involuntaria e atencdo involuntaria.
Portanto, elas sdo as bases fisiolégicas para o desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores (matematica, escrita, leitura e desenho e das especiais; no
nosso caso: a formagéo e desenvolvimento dos conceitos e atencdo voluntéria).

E importante destacar que as rela¢ées entre as fungdes psiquicas superiores
e as funcbes psiquicas elementares séo de transformacao dialética, ou seja, ndo sédo
apenas evolucbes diretas das fungdes elementares, mas um resultado da
reorganizacao psicoldgica mediada pela cultura e pelas interacdes sociais (Souza;
Andrada, 2013). O processo evolutivo do elementar ao superior ndo €, pois, paralelo

ou sobreposto, mas resulta de combinagfes e nexos entre as fungdes, construindo
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uma imbricada rede de sinteses entre elas: “Estruturam-se a medida que novas e
complexas combinagbes de funcdes elementares sao formadas por meio do
surgimento de sinteses complexas"® (Vigotsky, 2006, p.118, trad. nossa).

Esse processo ocorre de maneira dinamica, com tensdes e superacoes,
mostrando que o desenvolvimento psicolégico humano é um fendémeno historico e
socialmente construido, isto é, as fun¢des mentais superiores sdo socialmente
formadas e culturalmente transmitidas por meio da linguagem (Santos et al., 2021).
As funcdes psiquicas superiores se desenvolvem por meio de atividades mediadoras,
na zona de desenvolvimento proximal de bebés e criangas de 0 a 3 anos, a partir de
diagnéstico das fungbes psiquicas elementares (Souza; Andrada, 2013). Esse
processo nao significa a substituicdo de uma pela outra, mas a superacao por
incorporacao, ou seja, as funcbes psiquicas elementares continuam a existir nos
individuos.

Ao estabelecermos relagao entre os estudos de Leontiev (1981) e Vigotsky
(1995a) percebemos que a consciéncia exerce um papel crucial no desenvolvimento
das FPSE, pois a autoconsciéncia dos proprios processos mentais e das acdes atuam
ativamente na atencgdo voluntaria, no pensamento abstrato e na memaria voluntaria,
representando que o sujeito ndo é passivo aos estimulos do meio.

Isso ocorre porque as imagens subjetivas, mediadas pela cultura e pelas
experiéncias do meio, permitem que 0s sujeitos utilizem dessas imagens para
desenvolver a linguagem, a representacédo, a atencdo e o pensamento abstrato.
Essas imagens também influenciam a forma como as experiéncias sdo percebidas e
internalizadas (Rosa; Goi, 2024).

Contudo, para compreender as formas complexas de conduta humana,
Vigotsky (1995a) argumenta que € necessario entender e esclarecer a génese e 0s
processos de desenvolvimento das fungdes psicolégicas superiores. Isso porque
estuda-las e observa-las de forma puramente biologica e focada no processo de
maturacdo ndo consegue explicar adequadamente as diferencas ontogenéticas e
culturais no desenvolvimento humano.

Para isso, Vigotsky (1995a) apresenta a necessidade de uma abordagem que

considere a totalidade dos processos psiquicos, equilibrando a compreensédo das

3 “Se estructuran a medida que se forman nuevas y complejas combinaciones de las funciones
elementares mediante la aparicion de sintesis complejas” (Vigotsky, 2006, p.118).
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ciéncias naturais e humanas. Assim, tratamos 0s jogos de mesa/tabuleiro e 0s jogos
de papéis sociais, considerando a dialética entre a maturagéo biol6gica e a cultural,
para que facam sentido aos estudantes, internalizando saberes e desenvolvendo,
consequentemente, suas fungdes psicoldgicas superiores.

A perspectiva da espiral dialética de desenvolvimento das fun¢des psiquicas
superiores nos auxilia a fazermos a reflexdo dos processos dialéticos. As fungdes
psiquicas elementares, como percepc¢do, atencdo e memoaria, sdo involuntarias e
inconscientes, portanto, representam a base inicial do funcionamento mental humano.
Essas fungdes, de natureza inicialmente reativa e direta, sdo consideradas universais
e biologicamente determinadas e sdo compartilhadas tanto por seres humanos
guanto por outras espécies animais. Elas possibilitam a relac&o inicial do individuo
com o0 meio, constituindo-se como alicerces indispensaveis para o desenvolvimento
de capacidades mais complexas. Ao longo do processo de desenvolvimento humano,
porém, essas fungbes ndo permanecem inalteradas; ao contrario, elas séo
transformadas por meio da interacdo com o ambiente sociocultural (Shuare, 1990).

Portanto, o percurso que parte das funcdes psiquicas elementares atravessa
os conflitos e contradicdes do desenvolvimento e culmina nas fun¢es psiquicas
superiores e especiais revela ndo apenas a plasticidade do cérebro humano e suas
adaptacdes, mas também o papel essencial das relacfes sociais e culturais nesse
processo.

Outro elemento apresentado por Vigotsky (1995a), essencial para a conduta
humana e para o desenvolvimento da psique, esta nos estimulos artificiais, criados,
conscientemente, pelo homem para sinalizar e desempenhar formas de condutas
superiores em comparacao aos animais, tais como a linguagem e a escrita.

Para esta pesquisa foi fundamental observar os estimulos artificiais utilizados
pelos estudantes durante suas praticas cotidianas e nas aulas, em especial, 0s signos
e a linguagem em seus conceitos cientificos e espontaneos.

No sentido das praticas cotidianas, Vigotsky (1995a) apresenta que a vida
social cria necessidades de subordinagéao e conduta individual as exigéncias sociais
gue regulam a conduta humana, ou seja, ao longo da ontogénese, essas praticas
foram e s&o marcadas pelo aperfeicoamento e complicacdo de um complexo sistemas
de sinais e linguagem. No ambiente escolar, tais praticas sdo reproduzidas no
convivio social e ampliadas por intermédio do conjunto de normas e regras. Essa

ampliacdo de repertério social envolve o desenvolvimento da consciéncia do sujeito.
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De acordo com Vigotsky (1995a), podemos considerar que a atencao
voluntaria é uma atividade sensorial complexa e cultural que envolve a capacidade
de concentrar-se, conscientemente, em uma tarefa especifica, ignorando distracdes
e direcionando 0s recursos cognitivos para alcancar um objetivo determinado.

Importante destacar que o proprio Vigotsky (1995a) argumenta que o dominio
da atencdo faz parte da histéria do desenvolvimento do comportamento organizado
da crianca, e essa histéria se inicia no seu nascimento.

Nesta perspectiva, Vigotsky (1995a) ndo nega a importancia do processo
organico da atencdo, porém, para seu desenvolvimento cultural e atuacdo na
realidade objetiva, os processos bioldgicos ficam em segundo plano.

Essa concepcéao fica fortalecida quando na obra de Leontiev (1978, p. 110)

nos deparamos com a seguinte reflexao:

[...] os olhos, diz Marx, se torna um olho humano precisamente
quando seu objeto se torna um objeto social, feito pelo homem para o
homem. Por essa razdo os sentimentos diretamente em seu trabalho
se tornam tedrico. E mais além, a formagédo dos cinco sentidos € um
trabalho de toda a historia do mundo até aqui.

Contudo, o desenvolvimento da atencdo voluntaria resulta de processos da
relacao entre o biolégico e o cultural, que precisam ser discutidos nesta pesquisa. De
acordo com Vigotsky (1995a), na primeira infancia, a atencao involuntaria tende a ser
predominante, uma vez que as respostas das criancas sao automaticas diante de
estimulos sensoriais intensos do meio externo, como sons, luzes e movimentos.
Nesta fase de desenvolvimento, o autor aponta que ha uma predominancia dos
reflexos condicionados, sem que a crianca tenha controle consciente sobre eles.
Dessa forma, a atencéo é facilmente desviada por novos estimulos.

Com o passar do tempo, a apropriacdo e a internalizacdo dos estimulos do
meio externo para o interno, mediadas especialmente por adultos, come¢cam a
direcionar a atencéo da crianca para objetos ou tarefas especificas. Nesse processo,
séo utilizados mediadores verbais e gestos para guiar a atencgao.

A internalizacdo dos processos de atencdo voluntaria € momento em que a
criangca comeca a utilizar a linguagem para se autorregular e focar sua atencao. Nessa
fase, ela € capaz de manter a atencdo por periodos mais longos e de ignorar
distragOes voluntariamente, baseando-se nas instrugdes recebidas.

Vigotsky (1995a) considera a atencao volitiva como um fendmeno complexo,
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denominado “vivéncia do esfor¢o”. Neste sentido, podemos considerar a atencéo
volitiva como a capacidade de controlar conscientemente a atengdo e direciona-la
para certos estimulos ou tarefas de acordo com os objetivos e intencfes da pessoa.
Essa forma de atencéo esta intimamente ligada ao sentido e significado que o sujeito
esta empregando na atividade, como também apresenta Leontiev (1978).

O diagnodstico das necessidades culturais das criancas na escola é
imprescindivel para a elaboracao de atividades mediadoras intencionais em sua Zona
de Desenvolvimento Proximal, de forma a desenvolver as func¢des psiquicas
superiores e especiais.

Por ser uma funcdo psiquica superior, que envolve controle consciente e
intencional do individuo sobre a forma como se concentra e utiliza os seus sentidos,
a atencao voluntéaria envolve um nivel consciente de controle sobre os processos de
atencao e utilizacdo dos sentidos durante a atividade. Isso significa que a pessoa esta
ativamente envolvida na regulacdo de sua atencdo e pode ajusta-la de acordo com
as necessidades da atividade que esta executando (Mezzasalma; Tavares, 2003).

E importante ressaltar que, para o desenvolvimento da atenc&o voluntéria, o
docente deve trabalhar constantemente e de forma progressiva com as variaveis de
intensidade e frequéncia dos jogos e atividades, além de aumentar a complexidade e
abstracdo dos elementos dos jogos.

Outra maneira de desenvolver a atencao voluntaria é preparar o ambiente de
aprendizagem, de modo que os estimulos variados, internos e externos a atividade,
facam com que os estudantes ampliem sua capacidade de concentrar
voluntariamente a atencéo na atividade a ser realizada (Vigotsky,1995a, 2007).

Por fim, é indispensavel que o docente personalize as atividades e 0s jogos,
além de realizar um trabalho individualizado na zona de desenvolvimento proximal de
cada estudante, considerando também a zona de desenvolvimento proximal coletiva.

Outra funcdo psiquica superior a ser tratada nesta pesquisa € o0
desenvolvimento de conceitos cientificos. I1sso porque os conceitos fazem parte da
linguagem humana, elemento fundamental para as relacdes sociais (Vigotsky,1995a,
2007).

A linguagem possui importancia direta no desenvolvimento humano para sua
comunicacdo social, organizacdo do pensamento e consciéncia humana. Essa
afirmativa da importancia da comunicacdo social para o desenvolvimento da

linguagem ja era discutida por Marx e Engels (2007 p. 35):
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A linguagem é tdo antiga quanto a consciéncia — a linguagem € a
consciéncia real, pratica, que existe para 0os outros homens e que,
portanto, também existe para mim mesmo; e a linguagem nasce, tal
como a consciéncia, do cuidado, da necessidade de intercambio com
outros homens. Desde o inicio, portanto, a consciéncia j& é um
produto social e continuara sendo enquanto existirem homens.

Sendo assim, € imprescindivel entender como ocorre 0 desenvolvimento da
linguagem e como os conceitos cientificos séo internalizados no repertério humano,
para que, intencionalmente, os ambientes escolares e as media¢gbes caminhem a luz
do seu desenvolvimento.

Segundo Vigotsky (1995a), ao longo do primeiro ano, a linguagem infantil se
desenvolve de um sistema de reflexos incondicionados para reflexos condicionados,
para que, depois, se torne independente, ou seja, a reagao vocal torna-se uma funcao
de comunicacao social e os estimulos externos desempenham um papel fundamental
na formacé&o da linguagem.

Esse periodo, segundo Vigotsky (Oliveira, 2009), foi entendido como
atividade pratica, pois considera como a “fase pré-verbal do desenvolvimento do
pensamento”, momento esse que as ag¢des sdo imediatas e ndo ha uma organizagao
superior das fun¢des psicoldgicas superiores.

Para Vigotsky (1995a), o desenvolvimento do pensamento ocorre de forma
independente da linguagem em suas fases iniciais, mas, eventualmente, os dois
processos se tornam interdependentes. Inicialmente, a crianca utiliza a linguagem
principalmente para comunicacdo social e o0 pensamento para lidar com problemas
imediatos. A medida que a crianga cresce, 0 pensamento e a linguagem comegam a
se fundir, resultando em formas superiores de funcionamento cognitivo (Martins;
Wingert; Ferreira, 2024). Essa unido transforma o pensamento em pensamento
verbal, permitindo que a crianca use a linguagem para organizar e regular seu
pensamento, bem como para refletir sobre suas proprias acdes. Dessa forma, a
linguagem se torna uma ferramenta essencial para o desenvolvimento das fungdes
psiquicas superiores, como a memoria, a atencdo e a formacgéo de conceitos.

Essa afirmativa € dada por Vigotsky (2009, p.11-12):

[...] 0 momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que d& origem as formas puramente humanas de
inteligéncia préatica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade
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pratica, entdo duas linhas completamente independentes de
desenvolvimento, convergem.

Essa concepcédo € fortalecida quando Vigotsky (2007) apresenta que a
linguagem se desenvolve em trés fases basicas: a comunicacdo externa,
internalizacdo e uso interno para o pensamento. Exemplifica o ato do gesto indicativo
gue, inicialmente, para a crianca é um movimento de tentar a apreensao do objeto,
mas para o adulto significa que a crianga esta apontando o objeto. Nessa interacao
de significados, 0 gesto passa a ser uma indicacao consciente para a crianga, ou seja,
0 que antes era apenas uma busca para pegar um objeto passou a ter uma
comunicacéo social.

Nesse sentido, Vigotsky (2009, p. 13) esclarece:

(1) A fala da crianca € tdo importante quanto a agao para atingir um
objetivo. As criangas nao ficam simplesmente falando o que elas estéo
fazendo; sua fala e acdo fazem parte de uma mesma fungéo
psicolégica complexa, dirigida para a solucdo do problema em
guestao. (2) Quanto mais complexa a acéo é exigida pela situacdo e
menos direta a solugdo, maior a importancia do que a fala adquire na
operacdo como um todo. As vezes, a fala adquire uma importancia
tao vital que, se ndo for permitido seu uso, as criangas pequenas nao
sao capazes de resolver a situacao.

Essas reflexdes tornaram-se relevantes para a hossa pesquisa, contrapondo
as teorias psicologicas que tratam o desenvolvimento por estdgios de maturacao,
visto que o processo de abstracdo e repertério linguisticos de criancas com 6 anos
ainda podem apresentar necessidades de realizar atividades utilizando sua oralidade
para organizacdo de pensamento, até mesmo em modalidades esportivas cujas
acOes devem, culturalmente, ser realizadas apenas internamente, a exemplo do
xadrez competitivo.

Como base nessas afirmativas e buscando instrumentos e procedimentos
para o desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores, as mediacbes devem
permitir que as criangas exteriorizem seus pensamentos e ampliem seu repertorio,
visto que é um elemento fundamental para a organizacao das funcdes psicoldgicas
superiores.

Ainda sobre essa perspectiva de desenvolvimento, Vigotsky (1995a)
apresenta trés caracteristicas e atitudes que impactam o desenvolvimento da

linguagem: o crescimento do vocabulario, o periodo das primeiras perguntas e o
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aumento da compreensao de significados.

O crescimento do vocabulério é crucial porque representa a base dialética
sobre a qual a linguagem se desenvolve. A medida que a crianca aprende novas
palavras, ela amplia sua capacidade de expressar ideias, necessidades e emocoes.
Vigotsky (2007) argumenta que o desenvolvimento do vocabulério ndo é apenas uma
guestdo de quantidade, mas também de qualidade, pois amplia as interacdes sociais
e com o mundo circundante.

Nesta perspectiva, a segunda caracteristica apresentada € o periodo das
primeiras perguntas, porque marca um ponto de virada no desenvolvimento cognitivo.
Quando a criangca comeca a fazer perguntas, ela demonstra interesses e
guestionamentos sobre as interacfes e sobre a interpretacéo do seu reflexo psiquico.
Isso € um indicativo de que a crianca comeca a usar a linguagem ndo apenas para
descrever ou nomear, mas também para levantamento de hipoteses e conexdes que
ainda ndo fazem sentido.

Por fim, podemos considerar que 0 aumento da compreensao de significados
se refere ao aumento da capacidade de a crianca entender que as palavras ndo sao
apenas sons, mas representam objetos, acOes, ideias e sentimentos. Essa
compreensao € fundamental, pois permite que a crianga se envolva em comunicagdes
mais complexas e significativas. A medida que a crianca comeca a perceber os
multiplos significados que uma palavra pode ter, ela se torna capaz de interpretar e
agir de forma autbnoma em seus questionamentos, possibilitando maiores interacdes
na realidade objetiva.

As palavras possuem relagcdo com as imagens e percep¢ao que as emitem.
Para Vigotsky (1995a), o desenvolvimento da compreensdo e uso significativo das
palavras se dao pela relacdo entre a percepcdo e experiéncias, ou seja, O
desenvolvimento da linguagem envolve a formacdo de conexdes entre 0s signos,
palavras e significados.

Nesse sentido, os signos séo fundamentais para a memorizacdo e
desenvolvimento da linguagem, pois os sujeitos utilizam signos internos e externos
para a comunicacao e aprendizado (Vigotsky, 1995a).

Para aprofundar a formacéo de conceitos cientificos destacados na Teoria
Historico-Cultural, é imprescindivel entender diferencas e relagfes entre 0s conceitos
cientificos e espontaneos, ja que essa distin¢ao € fundamental a esta pesquisa.

Em relacdo a origem do seu desenvolvimento, Vigotsky (2024) considera que
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0S conceitos espontaneos surgem por meio das experiéncias cotidianas e das
interagbes imediatas do individuo. Na maioria das vezes, sdo desenvolvidos
informalmente e ndo séo planejados ou sistematizados. Por outro lado, os conceitos
cientificos séo desenvolvidos de maneira intencional e sistematizada, fundamentados
em conhecimentos cientificamente comprovados e organizados (Vigotsky, 2024).

Outra diferenca relevante no desenvolvimento dos conceitos espontaneos e
cientificos estd na natureza de suas relacbes. Os conceitos espontaneos estao
sempre ligados a experiéncias concretas e empiricas, baseadas em percepcdes
diretas e observagbes do mundo ao redor, sem necessidade de instrugdes formais
(Vigotsky, 2024).

Por outro lado, os conceitos cientificos envolvem uma compreensao mais
abstrata e generalizada, incluindo a andlise de principios, teorias e leis cientificas.
Seu desenvolvimento requer instrucdo formal, mediacdes pedagdgicas voltadas para
a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) e intencionalidade desde o planejamento
até a execucao (Vigotsky, 2024).

Ao considerar os estudos de Leontiev (1981), podemos afirmar que a imagem
subjetiva da realidade objetiva fornece elementos para o desenvolvimento do
pensamento abstrato. Ao refletir sobre essas imagens, os sujeitos comegcam a abstrair
e generalizar, formando tanto conceitos espontaneos quanto cientificos.

O pensamento abstrato, inerente aos seres humanos, permite formular
hipéteses e teorias, influenciar as experiéncias na realidade objetiva e ser
fundamental para o desenvolvimento. No sentido de atuar e sistematizar as préaticas
pedagdgicas na ZDP para o desenvolvimento dos conceitos cientificos, ndo se
limitando apenas aos conceitos espontaneos, faz-se necessario discutir sobre como
os cinco niveis de ajuda descritos por Akudovich, Alvarez Cruz r Lopez Hurtado (2006)
podem ser aplicados como mediadores potentes para essa intencionalidade.

Destacamos que, em todos os niveis de ajuda, o docente deve permanecer
atento as acdes e a utilizagdo dos conceitos pelos estudantes, além de fornecer
devolutivas continuamente. Também é importante ressaltar a progresséao dos niveis
de dificuldade por meio da intensidade e frequéncia na variabilidade dos contextos
em que os conceitos sao utilizados.

A sequir, a terceira secao apresenta a discussao tedrica sobre jogos.
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3 JOGOS E EDUCACAO

Iniciamos essa sesséo apresentando a importancia e os avancos da teoria do
jogo de Johan Huizinga (1872-1945), uma vez que ela constitui um marco
fundamental na compreenséo do jogo como um fendmeno cultural, apesar de ser
contrastante com a Teoria Historico-Cultural. Em sua obra classica Homo Ludens: o
jogo como elemento da cultura, Huizinga (2019) define jogo como u’a manifestacao
universal, esponténea e instintiva do ser humano, anterior a prépria cultura. Essa é
uma das diferencas, dentre as concepc¢des sobre cultura e jogo, da Teoria Historico-
Cultural, uma vez que, nesta ultima, o jogo ndo € concebido fora da cultura humana.
Apesar disso, a concepcdo de Huizinga (2019) ofereceu as bases para o
reconhecimento do valor do brincar e do Iddico nos processos humanos,
influenciando, significativamente, os campos da antropologia, filosofia e da Educacéao
Fisica Escolar. Ao destacar o jogo como uma atividade com valor estético, ritualistico
e simbdlico, Huizinga (2019) contribuiu para a valorizacéo do brincar na escola como
algo que transcende a mera recreacéo ou ocupacao do tempo livre.

No entanto, apesar da importancia histérica dessa contribuicdo, em especial,
no contexto do reconhecimento do jogo como dimensdo essencial da existéncia
humana, os limites de sua teoria tornam-se evidentes quando confrontados com o0s
desafios da préatica pedagdgica e com as necessidades de compreensdo mais
profunda do desenvolvimento infantil. A abordagem de Huizinga (2019), marcada por
um viés fenomenoldgico e humanista, trata 0 jogo como algo que ocorre a parte da
vida cotidiana, em um "circulo magico", separado da realidade concreta, com regras
autdbnomas e temporariedade prépria.

A partir dos estudos de Vigotsky (1995a, 2001, 2007, 2024), Leontiev (1978)
e Elkonin (2009), compreendemos o0 jogo hdo como instinto atemporal ou esfera
separada da cultura, mas como uma atividade historicamente construida e mediada
pelas relagbes sociais e culturais.

Segundo nossas reflexdes sobre as obras de Vigotsky (1995a, 2001, 2007,
2024), Leontiev (1978) e Elkonin (2009) o jogo, na perspectiva histérico-cultural,
possui um papel ativo no desenvolvimento das funcdes psicolégicas superiores
especiais, tais como a atencdo voluntaria, a memoria logica, a linguagem e a

formacdo de conceitos, pois permite a crianca agir acima de seu nivel atual de
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desenvolvimento, em outras zonas de desenvolvimento proximal (ZDP).

Diferentemente da concepc¢ao de Huizinga (2019), que valoriza o jogo pelo
seu carater simbalico e ritualistico, Elkonin (2009) reconhece o jogo, em especial, 0
jogo de papéis sociais, como a principal atividade orientadora da infancia, pois, por
meio dele, a crianca simula praticas adultas, reconstroi regras sociais, internaliza
significados e desenvolve a autorregulacdo, a imaginacao criadora e 0 pensamento
abstrato. Neste sentido, o jogo deixa de ser compreendido como um "tempo fora do
tempo” e passa a integrar o processo concreto do desenvolvimento histérico e cultural
da crianga.

Os jogos de papéis sociais, na Teoria Histérico-Cultural, sdo atividades
ludicas onde os jogadores assumem diferentes personagens e simulam situacfes
sociais, representando sua imagem subjetiva na realidade objetiva por meio de suas
acoes (Szymanski; Colussi, 2020).

Além disso, refletindo sobre Vigotsky (1995a, 2001, 2007, 2024), Leontiev
(1978), Galperin (1982) e Elkonin (2009), ao contrario da concepcao de Huizinga
(2019), que nao o articula ao psiquismo, a perspectiva historico-cultural sustenta que
0 jogo é um meio privilegiado de formacao da consciéncia. A mediagdo da linguagem,
a internalizacdo das regras e a apropriacao de papé€is sociais no jogo promovem
transformacdes qualitativas no desenvolvimento psicoldgico da crianca, contribuindo
diretamente para sua aprendizagem e emancipacao.

Portanto, reconhecemos a relevancia historica da teoria de Huizinga (2019)
para o campo da Educacéo Fisica Escolar, em que o0 jogo é um componente curricular
importante. No entanto, os avancos cientificos, teéricos e metodoldgicos na propria
Educacao Fisica Escolar criticam a teoria desse autor. A Teoria Historico-Cultural, ao
adotar a abordagem materialista-histérico-dialética, nos oferece mais respostas ao
cotidiano escolar na realidade concreta em direcdo ao desenvolvimento integral da
crianca. Ao compreendermos 0 jogo como atividade mediadora e instrumento de
mediacdo das rela¢des sociais, superamos a visdo contemplativa e metafisica do
ludico e o incorporamos como elemento central na organizacao do ensino e da pratica
pedagdgica da Educacao Fisica escolar (Floréncio; Nazario, 2024).

Nesse sentido, a abordagem dos jogos e brincadeiras no ambiente escolar
tem sido objeto de mdltiplas interpretagdes ao longo da histéria da educacdo. Embora
os documentos oficiais da educacao brasileira, como a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2017) e o Curriculo Paulista (Sado Paulo, 2019),
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reconhecam o brincar como um direito de aprendizagem e meio para o0
desenvolvimento integral da crianca, eles ndo explicitam, de forma sistemética, a
centralidade da formacédo das funcbes psicoldgicas superiores (FPS), categoria
fundamental da teoria histérico-cultural do desenvolvimento humano.

A Teoria Historico-Cultural, conforme delineada por Vigotsky (2001) e
ampliada por Elkonin (1978) e Petrovski (1980), sustenta que as FPSE, atencéo
voluntaria, memaria logica, linguagem interior, imaginacao e pensamento conceitual,
sdo desenvolvidas ao longo da atividade social mediada por signos e ferramentas
simbdlicas. A esse respeito, Petrovski (1980) argumenta que o desenvolvimento
psicolégico superior resulta da interiorizacdo das relagdes sociais culturalmente
organizadas, o que fortalece a relevancia dos jogos e atividades mediadoras no
ambiente escolar.

Um dos principais recursos metodolégicos para promover esse
desenvolvimento no contexto escolar é o uso dos jogos de papéis sociais, conforme
sistematizado por Elkonin (2009). Esse instrumento metodoldgico parte do principio
de que, ao assumir e desempenhar papéis sociais proprios do mundo adulto, como
professor, médico, vendedor, cozinheiro, entre outros, a crianga realiza, em plano
simbdlico, uma forma complexa de atividade orientada por regras, normas sociais e
modelos culturais.

Na perspectiva de Elkonin (2009), o jogo de papéis sociais € uma atividade
mediadora na infancia, pois permite a crianca vivenciar situacfes sociais complexas,
orientadas por objetivos, enredos e regras. Essas vivéncias exigem planejamento,
linguagem, atencdo, autocontrole e imaginacdo, funcionando como espaco
privilegiado para o exercicio das FPSE. Ao representar uma atividade do mundo
adulto, a crianca se apropria simbolicamente da légica da atividade social real,
antecipando formas de regulacao da prépria conduta.

Nessa metodologia de ensino, ao utilizar jogos de papéis sociais no ambiente
escolar, o papel do professor é crucial. Cabe ao docente organizar o ambiente
simbalico, selecionar os papéis e regras junto com as criangas, problematizar a
narrativa e intervir pedagogicamente sempre que necessario. A mediagédo docente
garante que o jogo nao se limite a uma atividade espontanea ou imitativa, mas se
torne uma pratica educativa intencionalmente planejada, voltada para o
desenvolvimento das FPSE (Martins; Moser, 2012; Silva, 2020; Szymanski; Colussi,
2020).
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Do ponto de vista da linguagem, os jogos de papéis sociais mobilizam
multiplas formas linguisticas (oral, escrita, interior) e permitem a crianca planejar
acles, negociar significados e construir sentidos. Desta maneira Petrovski (1980)
afirma que a linguagem é um instrumento psicologico que articula e transforma as
fungbes psiquicas superiores.

A atividade ludica também demanda atencao voluntéria sustentada, pois a
crianca deve manter o foco no enredo, respeitar turnos, seguir regras e monitorar
suas acdes conforme o papel assumido. Trata-se de uma atencdo regulada
conscientemente, vinculada a volitividade e ao autocontrole (Petrovski, 1980, p. 177).

Além disso, fundamentados nos estudos de Elkonin (2009) e Vigotsky (1995a)
0s jogos de papéis sociais promovem o0 uso da memoria l6gica e do pensamento
verbal, uma vez que os participantes devem recuperar informacdes, realizar
inferéncias, antecipar situacdes e tomar decisdes com base em representacdes
mentais.

Esses jogos sdo também a ferramenta para o desenvolvimento da
imaginacao, pois a crianca elabora situacfes que ndo estdo presentes no espaco-
tempo imediato, criando mundos simbdlicos e solu¢gBes originais dentro de uma
estrutura organizada pela cultura (Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

Outro aspecto fundamental apresentado por Vigotsky (1995a) e Galperin
(1982) é o processo de interiorizacdo, que se inicia nas acfes externas e concretas,
passa pela fala em voz alta e culmina na formacdo da linguagem interior e do
pensamento verbal. Dessa forma, a atividade ludica dos jogos de papéis sociais nao
apenas espelha o mundo adulto, mas reorganiza qualitativamente 0S processos
psiquicos da crianca, propiciando condi¢des para o surgimento da conduta reflexiva
e voluntaria (Fatima; Silva, 2013; Szymanski; Colussi, 2020).

Embora a BNCC (Brasil, 2017) e o Curriculo Paulista (Sdo Paulo, 2019)
reconhecam o valor do brincar e da simulagdo no desenvolvimento da crianca, ainda
persiste uma lacuna tedrica significativa: ndo se menciona o papel dos jogos de
papéis sociais na formacdo das funcdes psicolégicas superiores especiais. Essa
auséncia compromete a elaboracdo de praticas educativas mais conscientes do seu
potencial de desenvolvimento psiquico (Szymanski; Colussi, 2020; Silva, 2024). A
superacao desse limite exige o reconhecimento do jogo como atividade de natureza
simbdlica e estruturante da consciéncia, especialmente quando vinculado a

instrumentos como a dos jogos de papéis sociais (Nascimento; Aradjo; Miguéis, 2009;
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Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019).

Assim, €& possivel afirmar que o0s jogos escolares, organizados
sistematicamente com base na teoria historico-cultural, especialmente nos jogos de
papéis sociais, integram a mediacdo simbolica, a comunicacao social e a regulacao
voluntaria da conduta, constituindo uma prética pedagogica condizente com as
exigéncias do desenvolvimento psiquico superior. Sua eficacia, contudo, depende da
acao mediadora do docente, da intencionalidade pedagdgica e da estruturacdo do
ambiente como espaco culturalmente significativo (Martins; Moser, 2012; Silva, 2020).

Na perspectiva da psicologia historico-cultural, o jogo de papéis sociais
constitui-se como a principal atividade da crianca em idade pré-escolar, sendo
responsavel por profundas transformacfes qualitativas no psiquismo infantil. De
acordo com Mukhina (1996, p. 154), “o jogo da origem a mudancas qualitativas na
psique infantil”, pois, por meio dele, a crianga reorganiza sua relagdo com a realidade,
com os objetos e com 0s outros.

No jogo de papéis sociais, a crianca satisfaz seus desejos de convivéncia
com os adultos, imitando e recriando suas acoes e relacdes de forma simbdlica. Essa
atividade adquire um valor especial por operar como mediacdo entre a realidade
objetiva e a subjetividade em formagéo (Sousa; Marques, 2022). Mukhina (1996, p.
154) observa que “a atividade ludica tem um carater semiético (simbdlico). No jogo
revela-se a fungcdo semidtica em emergéncia (simbdlica)’, permitindo a criancga
representar situacoes, substituir objetos e antecipar agbes mentalmente, elementos
fundamentais para o desenvolvimento das funcées psicoldgicas superiores especiais.

Além da dimensao simbdlica, o0 jogo envolve regras, papéis e obrigacdes que
regulam a conduta das criangas, promovendo o desenvolvimento de capacidades
como autocontrole, atencéo voluntaria, memoria lI6gica e linguagem interior. Como
ressalta Mukhina (1996, p. 157), “o papel no jogo dramatico [jogos de papéis sociais]
consiste em cumprir as obrigacdes que o papel impde e exercer os direitos em relacao
aos demais participantes do jogo”. Isso evidencia que o jogo ndo € apenas expressao
da fantasia, mas também um exercicio de internalizagcdo das normas sociais.

O conteudo do jogo, inicialmente centrado na manipulacdo de objetos,
gradativamente se desloca para as relacdes sociais e papéis simbdlicos. Segundo
Mukhina (1996 p. 158), “o conteudo do jogo consiste em operar com objetos”, mas
esses objetos sao transformados em suportes de significados. A crianca passa a

utiliza-los néo pela funcionalidade concreta, mas pelos sentidos que eles adquirem



65

no contexto ludico: a caixa vira um carro, o bastao vira um microfone, o boneco € o
paciente ou o bebé.

A medida que o jogo se desenvolve, aumenta também sua complexidade
social e comunicativa. Ele passa a exigir cooperacao, argumentacédo, negociacao e
escuta ativa. Nesse processo, a linguagem adquire um papel fundamental. Como
afirma Mukhina (199, p. 163), “o jogo conjunto das criangas assimila a linguagem da
comunicacédo, aprendem a coordenar suas acfes com as dos demais e a ajudar-se
mutuamente”. Trata-se de um espaco privilegiado de mediagéo simbdlica, no qual a
fala e a escuta se tornam instrumentos para a elaboragéo coletiva da atividade.

O desenvolvimento da imaginagdo também encontra no jogo de papéis
sociais uma via essencial. A substituicdo simbolica dos objetos e a representacao de
diversos papéis sociais permitem a crianca pensar além do presente imediato e
construir imagens mentais. Mukhina (1996, p. 165) destaca que “o jogo exerce grande
influéncia sobre a linguagem. A situacdo ludica exige dos participantes um
determinado desenvolvimento da linguagem comunicativa”, o que reforgca seu papel
como atividade formadora e preparatoria para o pensamento conceitual e abstrato.

Por fim, € importante compreender que 0 jogo ndo apenas precede, mas
prepara para o estudo sistematico. Mukhina (1996, p. 166) afirma que “o pré-escolar
comeca a estudar brincando. O estudo é para ele uma espécie de jogo dramatico com
determinadas regras”. Esse processo de transi¢cado revela o papel do jogo como
atividade que impulsiona o desenvolvimento da atencéo voluntaria, da memoria l6gica
e da motivagado para a aprendizagem, fundamentos essenciais para a formacao da
personalidade e da conduta reflexiva.

Nos jogos de papéis, a imitacdo e simbolismo fazem parte da estrutura do
jogo, porque as criangas/estudantes imitam acdes, comportamentos observados em
seu mundo circundante, simbolizando seu reflexo psiquico. Nesse sentido, essa
interacdo entre jogo e sua imagem subjetiva auxilia os estudantes a internalizarem
regras sociais de comportamento, além do desenvolvimento das fungdes psicologicas
superiores especiais.

Ao se envolverem com a atividade/jogo de papéis sociais, as criancas
desenvolvem novos significados as suas experiéncias anteriores, internalizando-os,
muitas vezes, como vivéncias, conceito diferente de experiéncias na THC. Vivéncia
significa aquela situacdo vivida que impacta e transforma os seres humanos. A

vivéncia explora as emocoes e desejos, e estabelece relacbes com os saberes que 0
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estudante ja possui, além de atribuir novos elementos na sua imagem da realidade
concreta (Fonseca, 2016).

A relacdo de atribuir novos elementos da imagem subjetiva a realidade
objetiva também é explorada nos jogos de papéis sociais por meio de pratica de
desenvolvimento de narrativa coletiva, onde os praticantes do jogo necessitam
coordenar suas ideias, compreender e respeitar as visdes de mundo dos demais
praticantes (Szymanski; Colussi, 2020). A elaboracdo de narrativas coletivas
possibilita aos estudantes o desenvolvimento da consciéncia social, uma vez que, ao
desempenhar papéis distintos, os estudantes desenvolvem compreensédo profunda
das relacdes sociais, das responsabilidades e direitos associados a cada papel.

O primeiro elemento dos jogos de papéis sociais esta na definicdo do contexto
ou situacdo em que o jogo ira acontecer; exemplo: médico e paciente, escola, familia
(Santos, 2024). Nessa etapa é importante que haja um envolvimento dos estudantes
para que possam aparecer sugestdes ou personagens que gostariam de
desempenhar. Cruvinel (2016, p. 145) destaca que, no jogo infantil, deve-se realizar
uma selecdo dos temas dos jogos, distribuir os papéis entre as criangas, sugerir ou
definir acessorios e objetos a serem utilizados na execugéo dos papéis que, “quanto
mais ricos de conteudos, mais se tornam atrativos para as criangas, formando, assim,
o desejo da crianca por determinada atividade”. Essa etapa de permitir o
envolvimento dos estudantes € importante para diagnosticar os niveis de
desenvolvimento dos estudantes, além de engaja-los e manté-los motivados para a
atividade.

Apoés a escolha do contexto ou situacdo a ser representada, € fundamental
gue ocorra a definicdo dos papéis sociais entre os estudantes e o professor. Em
diversas situacdes, pode ser necessario que o docente explique previamente as
funcBes e responsabilidades associadas a cada papel, proporcionando as crian¢as
uma compreensdo mais ampla da logica social da atividade representada. Mas o
importante é que, antes, o professor investigue com o0s estudantes o quanto
conhecem sobre o papel social a ser representado. Conforme Elkonin (2007), para
gue a crianca desempenhe um papel social de forma significativa, ela precisa
compreender as acdes e 0S motivos que caracterizam aquele papel na vida real.
Vigotsky (1995a) complementa afirmando que o jogo, ao reproduzir atividades
adultas, possibilita que a crianca internalize normas sociais e amplie sua consciéncia

do mundo ao seu redor.
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Apds essa etapa de definicdo dos papéis, o professor deve planejar e
organizar um ambiente de aprendizagem que favoreca a vivéncia simbolica. 1sso
envolve tanto a organizacdo do espaco fisico quanto a disponibilizacdo de objetos
simbdlicos que representem o0 contexto dramatizado. Tal preparacdo €
imprescindivel, pois, ao interagir com o ambiente e os objetos, os estudantes séo
estimulados a desenvolver processos mentais superiores, como a imaginacéo, a
abstracado, a atencao voluntaria e a memoaria logica (Leontiev, 2004; Vigotsky, 1991,
2007). O ambiente, neste sentido, atua como mediador do desenvolvimento,
tornando-se elemento constitutivo da atividade de aprendizagem.

Com o ambiente preparado, o docente deve apresentar as regras do jogo e
iniciar a vivéncia ludica, garantindo que os estudantes possam atuar com relativa
autonomia. Neste momento, é essencial que os elementos estruturantes do jogo de
papéis sociais, como a narrativa coletiva, a elaboracdo simbdlica das acbes e o
desenvolvimento da consciéncia social, estejam presentes e sejam valorizados ao
longo da atividade. Segundo Elkonin (2009), é justamente nesse tipo de jogo que a
crianca vivencia, de maneira ativa e dialética, os vinculos entre o real e o imaginario,
experimentando o papel social como forma de compreenséo do outro e de si mesma.
Elkonin (2009) também destaca que, ao representar acdes adultas em um contexto
ficticio, a crianca elabora sentidos e amplia sua autonomia reguladora.

As mediacbes durante o0 jogo devem ser realizadas conforme as
necessidades dos estudantes, priorizando a estimulacao da criatividade, das relagbes
sociais e de condutas mais complexas. E papel do professor observar, atentamente,
0S momentos em que sua mediacao é necessaria, ajustando o tipo e o nivel de ajuda
com base na zona de desenvolvimento proximal de cada estudante (Vigotsky, 1991,
2007). A mediacéo eficaz pressupde uma atuacao sensivel e responsiva do adulto,
gue deve saber quando intervir, como modelar, sugerir ou apenas observar, a fim de
nao comprometer a autonomia da crianca nem esvaziar a esséncia do jogo de papéis
sociais.

Ao final da atividade, € de suma importancia que o professor conduza um
momento de socializagdo das experiéncias vividas durante o jogo. Esse momento
reflexivo permite que os estudantes elaborem suas aprendizagens e expressem suas
compreensdes e sentimentos. De acordo com Davidov (1988), a formacdo de
conceitos e o desenvolvimento da consciéncia critica sédo favorecidos por atividades

gue provocam a reflexdo sobre a acdo realizada. Para isso, 0 uso de questdes
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problematizadoras pode ser uma estratégia potente, desde que o docente esteja
atento a diversidade dos niveis de desenvolvimento presentes no grupo. A
personalizacdo do ensino, conforme Mukhina (1996), exige do professor uma escuta
sensivel e uma pratica intencional que considere as singularidades dos sujeitos e 0s
caminhos possiveis de apropriacdo dos conhecimentos.

Para fortalecer nossas concepcdes sobre a relevancia dos jogos no
desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores, Elkonin (2009) oferece uma base
tedrica sélida para compreender o papel do jogo na educacéo infantil, especialmente
guando compreendido como atividade principal da crianca em idade pré-escolar.
Fundamentando-se nos principios elaborados por Vigotsky (1995a), Elkonin (2009)
concebe o0 jogo ndo como expressdo espontanea da fantasia infantil, mas como
resultado direto da posicdo social da crianca nas relacfes sociais historicamente
construidas. Desta forma, o jogo de papéis sociais surge como uma atividade
historicamente determinada, vinculada ao desenvolvimento das forcas produtivas e a
complexificacdo das formas de insercéo da criangca no mundo adulto (Elkonin, 2009).

Ao investigar a génese historica do jogo, Elkonin (2009) destaca que, nas
sociedades primitivas, as criangas participavam diretamente da atividade produtiva
dos adultos. Com a complexificacdo dos instrumentos de trabalho e das relagbes
sociais, essa participacdo foi sendo adiada, levando a crianca a representar
simbolicamente, por meio do jogo, esferas da vida social as quais ainda nao tem
acesso pratico. Nesse processo, 0 jogo de papéis sociais constitui-se como meio de
internalizacdo das normas sociais e das estruturas das atividades humanas,
passando a desempenhar papel essencial no desenvolvimento psiquico e da
personalidade infantil.

A ontogénese do jogo, por sua vez, ndo é espontanea, mas resulta da acao
educativa dos adultos. Elkonin (2009) argumenta que é a mediacdo do adulto, ao
apresentar a crianca 0os modos sociais de uso dos objetos, que possibilita a
emergéncia da agéo ludica. A manipulacgéo inicial dos objetos, orientada pelo adulto,
da origem a acdes generalizadas, as quais, posteriormente, sdo transferidas para
outros contextos de brincadeira, dando origem aos primeiros usos de objetos
substitutos. A partir desse movimento, a crianga comeca a assumir papéis, ainda que
de forma desarticulada, até alcancar uma compreensao mais elaborada das relagbes
sociais que esses papeis representam.

Nesse sentido, Elkonin (2009) propde que o papel social € a unidade
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fundamental do jogo infantil. Diferentemente de concep¢des que reduzem o jogo a
manipulacdo simbdlica de objetos, a teoria de Elkonin (2009) defende que o papel
social condensa a motivagao afetiva, as regras de conduta e 0s aspectos operacionais
da atividade ludica. O desenvolvimento do papel social ocorre gradualmente, partindo
da reproducao de a¢des isoladas até a representacdo consciente das normas sociais
gue caracterizam determinadas funcbes sociais. Esse processo contribui para o
descentramento cognitivo e a emergéncia da autorregulacdo, elementos
fundamentais do desenvolvimento psicolégico na infancia (Elkonin, 2009).

O conteudo central do jogo de papéis sociais, conforme defendido por Elkonin
(2009), nao reside nos objetos ou brinquedos em si, mas nas relagdes sociais que a
crianca assimila ao desempenhar diferentes papéis. Embora o brinquedo possa,
inicialmente, servir como catalisador da acéo ludica, € o desejo de agir como adulto
gue motiva a crianca a brincar. Isso € evidenciado por estudos experimentais que
demonstram a permanéncia do papel social, mesmo na auséncia dos brinquedos
tematicos.

A crianca, portanto, ndo joga apenas por prazer ou distracdo, mas para
satisfazer a necessidade de insercdo simbdlica nas esferas da vida adulta (Santos,
2024). Nessa perspectiva, “0 jogo protagonizado surge com a nova posi¢éo social da
crianca: como ndo pode ser inserida na sociedade através de uma atividade
diretamente (til, ela reconstitui, por meio do jogo, esferas da vida adulta que néo lhe
estdo diretamente acessiveis” (Marcolino et al., 2014, p. 98). Dessa forma, 0s objetos,
as relacdes sociais e suas regras, antes aprendidos pela criangca dentro da atividade
produtiva, agora sdo apreendidos no jogo simbdlico que ocorre coletivamente entre
as criancas.

Outro aspecto fundamental da teoria refere-se a natureza das acdes ludicas,
gue se caracterizam por sua forma sintética e abreviada. A acdo ludica ndo busca
reproduzir fielmente a realidade, mas transmitir o seu sentido geral por meio de gestos
e objetos substitutos. Essa capacidade de sintese é o que distingue o jogo de papéis
sociais da imitacdo mecanica, tornando-o um espaco privilegiado de desenvolvimento
das funcdes psicologicas superiores especiais. Ao atuar simbolicamente, a crianca
organiza suas acdes com base em significacbes sociais internalizadas, o que
favorece a formacdo de conceitos, o controle voluntario do comportamento e o
desenvolvimento da linguagem interior.

O jogo de papéis sociais, dessa forma, atua como um poderoso instrumento
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de mediagdo simbolica entre a crianca e a cultura. Conforme Elkonin (2009), ao
assumir papéis e representar condutas sociais, a crianca reflete sobre si mesma,
organiza seu comportamento segundo modelos sociais e constréi uma imagem mais
elaborada de sua identidade. Esse processo de desdobramento entre o “eu real” e 0
‘eu imaginario” constitui um momento essencial na formagdo da consciéncia de si
mesma e na aquisicao de uma perspectiva externa sobre o proprio agir.

No contexto da educacéo infantil, a teoria de Elkonin (2009) impde desafios a
préatica pedagdgica. O jogo de papéis sociais ndo deve ser reduzido a um instrumento
didatico para a aprendizagem de contetdos escolares, nem tampouco compreendido
como simples recreacao. Sua fungéo educativa reside na possibilidade de promover
a humanizacdo da crianca por meio da apropriacdo das relacdes sociais. Cabe,
portanto, ao professor, criar condicdes concretas para o desenvolvimento dessa
atividade — organizando os espacos, selecionando objetos e brinquedos adequados,
sugerindo temas variados e intervindo pedagogicamente na elaboracdo dos papéis
(Szymanski; Colussi, 2020). Como afirma Leontiev (2010), a atividade principal ndo &
a mais frequente, mas aquela que permite o desenvolvimento de processos
psicoldgicos centrais na formacéo do sujeito.

Dessa forma, ao reconhecer o jogo como atividade principal da crianga em
idade pré-escolar, a educacdo infantii deve comprometer-se com a criacdo de
contextos que favorecam a mediacdo simbdlica, a diversidade temética e a reflexao
critica sobre os papéis sociais assumidos. O desenvolvimento infantil, segundo a
perspectiva histérico-cultural, exige mediacdes qualificadas que promovam a
reorganizacao das funcdes psiquicas em niveis superiores, permitindo que a crian¢a
avance no processo de apropriacao da cultura e na elaboracao de sua subjetividade.

Outro foco de nossa pesquisa sao o0s jogos de mesa/tabuleiro, ou seja, todos
agueles que devem ser jogados sobre uma superficie plana, preferencialmente na
mesa, cujas representacfes sdo mediadas por pecas, fichas, cartas, dados e outros
objetos representativos. Nesses tipos de jogos, existe um conjunto de regras
estruturadas que os jogadores, no nOSSO caso 0s estudantes, devem seguir para
atingir seus objetivos especificos.

Ao refletirmos a respeito dos jogos de mesa/tabuleiro sob a fundamentacéo
da Teoria Historico-Cultural, percebemos que sua estrutura e representacao
corroboram o fortalecer a concepcdo de ferramentas e signos como elementos

mediadores da cultura, em especial para o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas
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superiores, haja vista que esses jogos se utilizam da linguagem, simbolos e
ferramentas para a representacdo e dinamica do jogo, estimulando o pensamento
abstrato, atencao volitiva e a memoaria voluntaria. Essa concepc¢ao de acdes externas

para a internalizacao é fortalecida por Mukhina (1996, p. 44):

[...] todas essas sdo acdes préaticas que conduzem a um resultado
externo determinado. Ao mesmo tempo, desenvolvem-se na crianca
as acbes internas, por meio das quais ela analisa 0s objetos,
compreende sua constituicdo e as relacdes entre eles, concebe a
ideia de um jogo, de um desenho ou de uma construcdo, recorda-se
de ilustracbes etc. A formacdo dessas acdes internas constitui o
conteudo principal do desenvolvimento psiquico da crianca. Elas séo
as operacgOes da percepcdo, da razdo, da imaginacdo e da memoria,
ou seja, sdo atos psiquicos. Elas permitem a criangca se orientar no
mundo ao seu redor e conhecer as condi¢des nas quais realizara as
acoes préticas, sendo por isso chamadas de a¢fes de orientacao.

Sendo assim, os estudos de Vigotsky (1995a, 2007, 2024), Petrovski (1980),
Galperin (1982), Elkonin (2009) e Leontiev (1978) nos auxiliam a afirmar que os jogos
de mesa representam uma forma mais abstrata e mais complexa em relacdo aos
jogos de papéis sociais, mantendo, contudo, sua esséncia mediadora e formadora.
Essa transicdo evidencia um avanco no processo de desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores especiais, pois 0s jogos de tabuleiro/mesa exigem da crianca
aclOes orientadas por regras, planejamento, controle consciente e uso de signos
simbdlicos, condi¢cdes fundamentais para a internalizacdo dos conceitos cientificos.
Neste sentido, a presente pesquisa reconhece a relevancia desses jogos como
instrumentos privilegiados para o desenvolvimento da atencdo voluntaria, ao
promoverem situacdes intencionalmente organizadas que articulam cognicao,
linguagem, simbolizacdo e relagdo social, em consonancia com o0s principios da
Teoria Historico-Cultural.

Nos jogos de tabuleiro/mesa, em contexto pedagogico, podem ser utilizadas
as regras pré-estabelecidas das federagdes e criadas pelos seus idealizadores, como
também, por ter um carater pedagogico, as regras podem ser adequadas de acordo
com a etapa de desenvolvimento dos estudantes e a intencionalidade docente. Em
um jogo de tabuleiro, geralmente se utilizam um tabuleiro ou tdbua e algum
complemento para se jogar, como dados, cartas, pinos, fichas. Esses jogos consistem
de atividades ludicas que auxiliam na aprendizagem dos estudantes, uma vez que

sdo capazes de desenvolver habilidades como raciocinio I6gico, capacidade de
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socializagéo, integracdo e relacionamento interpessoal. Todavia se sabe que os
modernos jogos de tabuleiro vao ultrapassam em muito esses jogos pela variedade e
complexidade cada vez mais crescentes, como séi ocorrer com 0s jogos eletrdnicos
ou digitais, popularmente chamados de games: o0s jogos de tabuleiros detém as
‘mesmas potencialidades de aprendizagem que os jogos digitais, mas em uma
plataforma diferente. Neste tipo de jogo sé&o utilizadas pecas, tabuleiros, cartas, etc.,
ao invés do meio digital através de computadores, videogames e celulares” (Gomes;
Ulbricht, 2024, p. 3).

Os jogos podem ter uma flexibilidade maior nas regulamentacdes, que
sdo adaptadas em funcdo das condicbes de espaco e material
disponiveis, do numero de participantes, entre outros. Sao exercidos
com um carater competitivo, cooperativo ou recreativo em situacdes
festivas, comemorativas, de confraternizacdo ou ainda no cotidiano,
como simples passatempo e diversdo. Assim, incluem-se entre os
jogos as brincadeiras regionais, 0s jogos de saldo, de mesa, de
tabuleiro, de rua e as brincadeiras infantis de modo geral (Brasil, 1997,
p. 37).

Para os jogos de tabuleiro, os fundamentos tedricos estdo baseados na
psicologia do desenvolvimento, com foco em como esses jogos promovem ou
estimulam habilidades cognitivas e sociais por intermédio de regras, interacdo e
expressao livre. Para projetar um jogo de tabuleiro, é fundamental considerar a
experiéncia ludica, as mecanicas de jogo (estratégia, sorte), a teméatica e as
habilidades que pretendem desenvolver por meio dele, como raciocinio logico e
resolucdo de problemas (Silva-Pires; Trajano; Aradjo-Jorge, 2020).

Os jogos de tabuleiro apresentam dois layouts: base quadrada e casas
guadriculadas, como os tradicionais jogos de xadrez e damas; outro com base
guadrada ou redonda e o percurso no formado de labirinto, mais comum nos jogos de
percurso/trilha ou corrida, dos quais os Jogos da Vida sdo exemplos. Os diagramas
sdo comparaveis aos caminhos dos labirintos tradicionais. Diferentemente dos
emaranhados caminhos de alguns jogos onde alguém pode perder-se, esses
labirintos sdo unidirecionais, seguindo um unico curso a partir do exterior ao centro”.
Os jogos de tabuleiro, confeccionado em madeira, ou plastico, papel, tecido ou
mesmo com marcagdes no chdo (como a conhecida “amarelinha”), requerem
superficies planas com linhas especificas demarcadas, figuras geométricas ou

marcacgdes conforme as regras aplicadas a cada jogo (Vanzella, 2009).
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Podem participar um ou mais jogadores, que interagem por meio de pecas
dispostas sobre uma tabua (tabuleiro) e para o0s quais se requer apenas
conhecimento das regras, estratégias ou memoria, ou sorte. Podem envolver (e
desenvolver) multiplas habilidades: de memoria, linguagem, matematica e célculo,
percepcdo sensorial (para estimulo de um ou mais sentidos, como tato, audicao,
visdo, olfato e paladar, proprioceptivo — percepcao corporal e coordenacdo). S&o
exemplos de jogos de tabuleiro: xadrez, dama, trilha, doming, ludo, futebol de mesa
(botbes), batalha naval etc. que, geralmente, incluem habilidades motoras,
estratégias, raciocinio, deducdo, simulacdo, cooperacdo etc., além de atender a
diferentes gostos e idades (Assis, 2014).

Para Huizinga (2019), os jogos devem: ser livres, desligados da vida cotidiana
(entretenimento), limitar-se no tempo e espaco, agir como fenémeno cultural
(representativo de determinada cultura, ter conexdo com a memdria individual e
coletiva dos participantes), repetitivos para fixacdo de normas/regras, estratégias,
desempenho e sedimentacédo de habilidades), criar ordem e gerar tensao (levando ao
prazer e produzindo estimulos positivos pelo desfecho do jogo).

Os Jogos de Tabuleiro modernos variam muito em suas caracteristicas, mas
propendem a um eixo comum: tempo curto de jogo (de 30 minutos a duas horas),
intensa interacdo entre os jogadores, conflito indireto entre os participantes
(competicdo por recursos ou pontos), “auséncia de eliminacdo de jogadores ou,
guando acontece, é feita de forma que este nunca tenha que esperar muito tempo
para uma préxima partida”, baixa influéncia da sorte, equilibrio no jogo (desvantagens
para os lideres e vantagens para aqueles que estdo em posic¢ao inferior ou perdendo),
dilemas na tomada de decisdes (Prado, 201). Merece destaque a pouca influéncia da
sorte, substituida pelo pensamento estratégico e tomada de decisédo. Huizinga (2019)
avalia que, nos jogos puramente de sorte, a tensdo vivenciada pelo jogador é
externada de forma timida (fraca) a qualquer observador, porém, altera-se esta
situagao quando o jogo exige aplicacao, conhecimentos, habilidade, coragem e forca.

Como qualquer jogo esportivo (ndo somente 0s esportes atléticos, mas
gualquer disputa ou jogo em que ha um vencedor e um perdedor), os jogos de
tabuleiro, com frequéncia, sdo acompanhados de prazer ou desprazer se o resultado
for desfavoravel ao jogador, em nosso caso, a crianca/estudante. Para Vigotsky
(2007), o jogo nao tem o prazer como caracteristica inerente, mas com um objetivo

especifico — o de preencher alguma necessidade da criangca entendida em sentido
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mais amplo, que € o motivo para a ac¢do. Toda crian¢ca apresenta um nivel de
desenvolvimento intelectual superior ou inferior, que flutua de um estagio a outro,
porém, ndo se podem ignorar suas necessidades nem a eficacia dos incentivos,
motivacdes e tendéncias que a colocam em acao — o que determina 0 movimento de
um estagio a outro.

Todavia, a ludicidade deve ser tratada como algo mais interno e integral, algo
intrinseco de quem vivencia a experiéncia. Na pratica pedagogica, considera-se que
0 estudante néo é s6 aquele individuo que vem a escola para receber contetdos, mas
gue encontra na escola novas formas de aprimoramento de suas capacidades e
habilidades por meio da interagdo com seus pares, construindo experiéncias Unicas,
individuais ou coletivas (Ribeiro, 2024).

Neste contexto de aprendizagem, um jogo elaborado apresenta-se como
exploragdo de qualquer objeto ou experiéncia. O jogo contém uma situacdo
imaginaria que envolve regras de comportamento, mesmo em jogos de tabuleiro
como o xadrez. Jogar xadrez, p.e., cria uma situacao imaginaria, porque as pecas
como os pedes, o cavalo, o rei, a rainha etc. s6 se movem de maneiras determinadas,
e proteger e comer pecas sao apenas conceitos de xadrez (Vigotsky, 2007). Embora
0 jogo de xadrez permita substituices diretas das relagcdes da vida real, ele desenha
um tipo de situacdo imaginaria possivel, no sentido de que, como no jogo marcado
por determinadas regras, muitas acées do jogo tém representacao na vida real.

Em outras palavras, o jogo de xadrez tem natureza dual e, apesar de nao
espelhar interacdes do mundo real, cria uma "situacao imaginaria possivel" em que
as regras do jogo permitem a aplicacdo de acdes e estratégias da vida real
(construcao do pensamento l6gico). Assim, 0 jogo, composto de pecas e movimentos
definidos, seguindo regras de movimentacao e eliminacéo, serve como um espaco de
treino mental em que se forja a aprendizagem de habilidades como raciocinio légico,
planejamento e tomada de decisdes, que podem ocorrer, paralelamente, na vida real.
Para Vigotsky (2007, p. 155), “embora no jogo de xadrez ndo haja uma substituicdo
direta das relagdes da vida real, ele €, sem duvida, um tipo de situagdo imaginaria”.
Assim, a aprendizagem por intermédio do jogo de Xadrez (e outros jogos de tabuleiro)
tende a possibilitar ao aluno o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos
socialmente disponiveis, internalizando-os, sedimentando conceitos e normas e
proporcionando ao aluno um comportamento além do habitual de sua idade (Almeida,
2010).
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Gerdonimo e Couto Gatti (2020, p. 47) reforgcam que as mecanicas dos jogos
de tabuleiro, fisicos ou digitais/virtuais, “extrapolam as pecgas [controles] e podem ser
consideradas como um construto abstrato, proporcionando experiéncias aos
jogadores”. Quando se percebe a importancia e complexidade dos jogos de tabuleiro,
pode-se afirmar, com seguranca, que eles vdo muito além de um simples
entretenimento e alcangcam, positivamente, o desenvolvimento do raciocinio logico e
estratégico, concentracdo, memoria, resolucdo de problemas e criatividade, além de
promoverem o desenvolvimento social e emocional, fomentarem a comunicacgéo, o
respeito a regras, a capacidade de lidar com vitorias e derrotas (resiliéncia), o trabalho
em equipe e o espirito colaborativo, a empatia e a autoconfianca.

Rizzi e Haydt (1998) sédo enfaticas quando dizem que “jogando”, a crianga
forma suas atitudes sociais tais como: respeito mutuo, solidariedade, cooperacao,
obediéncia as regras, senso de responsabilidade, iniciativa pessoal e grupal”.
Atualmente, ha grande variedade de jogos, entre eles: jogos de tabuleiro, jogos de
cores, jogos corporais, jogos de computador, jogos apenas com papel e lapis, jogos
matematicos e etc., entretanto, esses jogos permeiam classificacbes diversificadas
dependendo dos objetivos a que se destina sua execucao: jogos de construgéo, de
treinamento, estratégicos, de aprofundamento, jogos motores, cognitivos,
competitivos, cooperativos, individuais e em grupo. Os jogos educativos podem ser
distribuidos em jogos sem simulacdo em que os jogadores resolvem problemas com
base em principios do assunto/disciplina, e jogos de simulacdo em que 0S
participantes, dentro de um ambiente simulado, em que 0 jogo se desenrola em
condi¢cBes do acaso (Saldanha et al., 2018).

Considere-se, finalmente, que os jogos se evidenciam pelo propésito do
desenvolvimento e exercicio das habilidades a que se destinam: habilidades mentais,
como Jogos da Forca, Quebra cabeca, Palavras cruzadas, Xadrez, Dominé, Bingo do
Sistema Solar; habilidades visuais, como Jogo da Memodria, Quebra Cabeca, Xadrez,
Bingo do Sistema Solar; e habilidade motora, como o Tetris (Gouvea, 2024).

Os jogos e as simulacdes se destacam como estratégias inovadoras capazes
de estimular a aprendizagem ativa e desenvolver competéncias essenciais. Assim, 0s
“‘logos e simulagBes emergem como recursos pedagogicos eficazes, possibilitando a
criacdo de experiéncias imersivas que favorecem tanto a aquisicdo de conhecimentos
tedricos quanto o desenvolvimento de habilidades praticas” (Aguiar; Schimiguel,
2025, p. 4).
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Essas metodologias de aprendizagem ensejam aos discentes aplicar os
contetdos em situacgBes contextualizadas e promover a aprendizagem por intermédio
da resolucdo de problemas, da cooperacdo e da tomada de decisbes: sdo
aprendizagens pedagogicas que visam envolver os estudantes na construcdo do
proprio conhecimento por meio da transferéncia de conteddos (transposi¢cao) de um
cenario imaginario (hipotético ou simulado) para cenarios reais para resolucdo de
desafios praticos, em contraste com o ensino tradicional focado ha memorizacao.

Modernamente, com a rapida e persistente evolugcdo tecnoldgica, tem-se
dado relevancia aos jogos eletronicos ou virtuais. Essa evolugdo da tecnologia
possibilitou o surgimento de novos setores, como 0 setor de jogos que tem
disponibilizado entretenimento e possibilidade de expansao de novos conhecimentos
com a criacdo ou sua atualizacdo continua (Silva, 2019). Existem varios géneros de
jogos eletrénicos com finalidades diversas, incluindo: jogos de acéo, jogos de agéo,
jogos de aventura, jogos de role-playing, jogos de simulacdo, jogos de estratégia,
jogos de musica, jogos de festa, jogos esportivos e, em n0oSSO caso, jogos
pedagdgicos.

Independentemente de suas finalidades, atualmente, 0os jogos mais populares
sd0 0s games, entre 0s quais se encontram, segundo Silva-Pires, Trajano e Araujo-
Jorge (2020): arcade (ou fliperama), videogames (mais bonitos e complexos) com
inovacles atraentes e aumento do poder dos personagens (como Donkey Kong),
acréscimo de um segundo jogador e de inimigos (Mario Bros. — arcade, desenvolvido
pela Nintendo), controles precisos e cenarios sofisticados (Super Mario Bros.),
estagios tematicos que terminam com chefées (Mega Man) — jogos que estimulam o
desenvolvimento criativo e dinamico (Rogers, 2013).

Pode-se afirmar que jogar videogames desenvolve varias habilidades, tais
como cognitivas (resolucdo de problemas, pensamento critico, estratégia,
concentracdo, memoria, criatividade e reconhecimento de padrbes persistentes),
psicomotoras (coordenacdo motora, percepg¢ao visual e espacial) e sociais
(comunicacéao, trabalho em equipe, lideranca). A interagdo com o ambiente virtual
estimula o aprimoramento de habilidades porque o jogo exige do jogador raciocinio
I6gico, criatividade, feedbacks sensoriais, pensamento estratégico, concentracao,
foco na solucao de problemas, tomada de decisOes, agilidade e habilidades motoras
(amplitude de movimentos ajustaveis, niveis de velocidade e preciséo, varias tarefas

cognitivas e motoras), percep¢ao e apreensao das normas, perseveranca, interacao
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com outros jogadores e capacidade de trabalho em equipe (Laurentiz, 2017,
Schneider; Berlese; Barbosa, 2023).

Entende-se que os jogos digitais ativos (JDA)

[...] s&o uma ferramenta de aquisicdo e desenvolvimento de
habilidades motoras e motivam as criancas para a pratica da atividade
fisica, uma vez que sdo mais atraentes do que as abordagens
tradicionais, pois dialogam com a realidade da crianca e adolescente
no momento atual. Ao oferecerem préticas motoras em tempo real,
oportunizam movimentos que sdo essenciais no processo de ensino-
aprendizagem de habilidades motoras. (Schneider; Berlese; Barbosa,
2023, p. 4)

Esses jogos digitais ativos (ou videogames) podem exigir movimentos
corporais e esforco fisico do jogador tendem a propiciar experiéncias semelhantess a
atividades fisicas ou desportivas, como dancar, esquiar, praticar boliche e ténis,
interpretacdo de gestos e movimentos para controlar o jogo. Schneider, Berlese e
Barbosa (2023) consideram que as praticas com jogos digitais ativos sugerem
possivel método alternativo de ensino-aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica,
posto que representam uma ferramenta de intervencdo no sentido de potencializar o
desenvolvimento das habilidades motoras, tanto quanto melhorar a estabilidade

postural e o equilibrio, transferindo movimentos virtuais para a experiéncia real.
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4 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa foi direcionada por meio de experimento
pedagdgico de intervencédo, sendo submetido ao comité de ética da UFSCar e
aprovado com o numero do Parecer: 7.071.093 de 12 de setembro de 2024. A
pesquisa observou o disposto na Lei n°® 14.874, que dispde sobre pesquisa em eres
humanos (Brasil, 2024).

Por se tratar de uma pesquisa de experimento de intervencédo pedagogica,
fundamentada com a Teoria Historico-Cultural, seus dados foram coletados,
tabulados e analisados, considerando o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal.

O pesquisador, ao longo do estudo, priorizou atividades mediadoras na zona
de desenvolvimento proximal dos sujeitos, por meio das observagdes participantes e
observacéo sistematica que serdo descrita posteriormente, de modo que pudesse
selecionar os mediadores adequados as necessidades dos estudantes, além de
realizar intervencdes durante as sessfes do experimento.

Para Vigotsky (1995a), deve-se considerar o todo como uma unidade
dindmica que tem propriedades Unicas e ndo podem ser deduzidas pela soma das
partes isoladas. Este principio guiou a elaboracdo do experimento pedagogico de
intervencado na coleta e analise dos dados.

Ainda nessa perspectiva de utlizagdo de jogos como meio para 0
desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores especiais, rompemos com a
concepcdao da psicologia experimental, tanto em nossas analises quanto em nossas
mediacdes, visto que a abordagem estimulo-resposta ndo supre nossas concepcoes
sobre a educacdo fisica escolar.

Vigotsky (1995a) reconhece a necessidade de uma nova metodologia que va
além do estimulo-resposta para explicar e propor mediacfes para o desenvolvimento
das fun¢des psiquicas superiores. Segundo o autor, essa metodologia deve integrar

a especificidade da conduta humana e sua histéria

4.1 Caracterizagéo da escola

7

A unidade escolar onde a pesquisa foi realizada é mantida pela rede

municipal de ensino que oferece o Ensino Fundamental de 9 Anos. O denominado
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“Anos Iniciais” do Ensino Fundamental de 9 anos configura-se no periodo do 1° ao 5°,
ou seja, criangas de 6 a 10 anos. Esta escola é composta por 8 turmas do 1° ao 5°
Ano, contendo 149 matriculas ativas no dia 29 de outubro de 2024.

De acordo com o levantamento apresentado pelo diretor da unidade escolar,
guase a totalidade dos estudantes reside no bairro onde a unidade escolar esta
inserida; apenas em poucos casos, 0s estudantes residem na area rural, préxima a
escola.

O Projeto Politico Pedagogico (PPP) da unidade escolar indica que a misséo,
a visdo e os valores da escola sdo o de formar cidaddos criticos, participativos e
fornecer a alfabetizacdo na idade certa dos estudantes. Além disso, o PPP descreve
a escola como referéncia em inovacao pedagdgica e formacédo cidada, reconhecida
pela qualidade do ensino e pelo compromisso com o desenvolvimento humano.

Outros aspectos importantes analisados no Projeto Politico Pedagdgico
estiveram na busca pela qualidade e exceléncia académica disseminadas em préticas
metodolégicas que priorizavam a personalizacdo do ensino e implementacdo de
atividades que considerem o ritmo e as necessidades individuais de cada estudante.

Para isso, utilizam-se planos de estudo personalizados e ferramentas digitais
gue permitem monitorar o progresso individual, as habilidades trabalhadas por meio
de jogos digitais e simulados. Nessa busca pela exceléncia pedagdgica e por
resultados de aprendizagem, a unidade escolar ressalta, no Projeto Politico
Pedagdgico, a necessidade de préticas pedagdgicas que visem ao desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, ou seja, a importancia da inclusdo na rotina
escolar de atividades que incentivem o autoconhecimento, a empatia e a gestédo das
emocoes.

As salas de aula possuem um ambiente alfabetizador, contendo vérios
simbolos e signos que podem ser utilizados durante as aulas. Em relacdo aos
materiais, a escola dispde de uma variedade de equipamentos esportivos e didaticos,

visando ampliar as possibilidades de intervencdes durante as aulas.
4.2 Participantes
Participaram desta pesquisa 13 (treze) estudantes regularmente matriculados

no 1° ano do Ensino Fundamental de uma escola da Rede Municipal de Ensino,
localizada em uma cidade do interior do estado de Sdo Paulo. A turma foi selecionada
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com base em critérios de acessibilidade e autorizag&o institucional, considerando a
disponibilidade da unidade escolar e a anuéncia da equipe gestora para a realizacao
do estudo no ambiente escolar.

A turma era composta exclusivamente por 13 (treze) estudantes, sendo 8
(oito) estudantes do sexo masculino e 5 (cinco) estudantes do sexo feminino, nimero
definido pela Secretaria Municipal de Educacao em func¢éo das condi¢@es fisicas do
prédio escolar, que comporta turmas reduzidas devido a limitacdo de espaco nas
salas de aula. Os estudantes tinham idades entre 6 e 7 anos no momento da coleta
de dados e frequentavam regularmente as atividades escolares.

Ndo foram aplicados critérios de selecdo relacionados ao desempenho
académico, perfil comportamental, sexo biolégico ou condi¢cdes socioeconémicas.
Todos os estudantes da turma que apresentaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) assinado por seus responsaveis legais foram incluidos na
pesquisa, conforme as diretrizes éticas estabelecidas pela Resolugédo n° 510, de 7 de
abril de 2016, do Conselho Nacional de Saude (Brasil, 2016).

A coleta de dados e as intervencfes foram realizadas durante o horério
regular de aula, com a anuéncia da dire¢éo da escola, e sem interferéncia na rotina
pedagdgica. Os registros foram organizados por meio de codificagdo numérica,
assegurando o sigilo e a confidencialidade das informacdes. A presenca da equipe
de pesquisa foi articulada com os profissionais da escola, respeitando os tempos e

espacos institucionais.

4.3 Instrumentos do experimento pedagogico de intervencgéao

No desenvolvimento desta pesquisa, foram utilizados como instrumentos
metodoldgicos o experimento pedagdgico de intervencgdo, cujas etapas iniciais sdo a
observacdo sistematica e a observacéo participante, e um conjunto de atividades
estruturadas voltadas para o desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores
especiais das criangcas, em consonancia com os fundamentos da Teoria Historico-
Cultural. As atividades utilizadas no experimento foram a trilha corporal, a trilha no
tabuleiro, o xadrez humano, o xadrez no tabuleiro, a atividade de lateralidade e os
jogos de papéis sociais.

A selecdo dessas atividades mediadoras foi orientada pela intencionalidade
pedagdgica de desenvolvimento das FPSE de atencdo voluntaria e o
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desenvolvimento de conceitos cientificos, pelos resultados das observacdes e do
diagndstico individual presentes no experimento pedagdgico de intervencdo. Os
jogos de xadrez e trilha, como instrumentos escolhidos, estdo presentes no cotidiano
das escolas e sdo contemplados tanto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
quanto no Curriculo Paulista, assegurando alinhamento com as diretrizes
educacionais vigentes. Além disso, a escolha dialoga com a experiéncia pratica do
pesquisador no ambiente escolar, valorizando saberes construidos na vivéncia
docente e potencializando a viabilidade da intervencéo.

E importante destacar que o detalhamento dos procedimentos especificos
adotados em cada etapa do experimento pedagdgico de intervencdo, as modificacdes
e adaptacbes de cada atividade mediadora a luz da THC, bem como as relacdes
observadas entre os estudantes durante o desenrolar das atividades estédo
organizados e descritos nos anexos desta tese, a fim de garantir a transparéncia

metodoldgica e possibilitar a replicabilidade da pesquisa em contextos semelhantes.

4.4 Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos para a coleta de dados da pesquisa iniciaram-se apos a
aprovacdo do Comité de Etica de Pesquisas em Seres Humanos.

Inicialmente, analisamos o Projeto Politico-Pedagdgico da escola
selecionada, o Curriculo e o Plano de Ensino do/a professor/a da turma. Isso se
justificou pelo fato de que o Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) interfere diretamente
nos resultados educacionais da escola e nas acdes socioculturais da unidade escolar,
pois é ele que estabelece os principios, metas e diretrizes que orientam todas as
acOes pedagdgicas e administrativas da instituicdo. Além disso, quando o Plano de
Acao da escola é articulado com o PPP, h& coeréncia entre o que se pretende
alcancar e as estratégias implementadas para atingir esses objetivos, o que fortalece
a eficacia do trabalho pedagogico.

O Plano de Acao, por sua vez, € um instrumento de gestao presente na rede
municipal de ensino em que a pesquisa foi realizada e detalha as acfes concretas a
serem realizadas em determinado periodo, definindo prazos, responsaveis, metas e
formas de acompanhamento. Ele operacionaliza as intengboes contidas no PPP e
permite o monitoramento e a avaliagdo continua das praticas escolares. Portanto, a

gestdo busca, em suas praticas, o alinhamento entre o PPP e o Plano de Acao para
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atingir a melhoria dos indicadores de aprendizagem e o desenvolvimento integral dos

estudantes.

Destacamos a importancia das analises desses documentos, uma vez que o
desenvolvimento da formacao de conceitos e atencdo voluntaria das criancas também
irdo valer-se das intencionalidades do docente regente da turma, ndo sendo
exclusividade apenas dos estudos desta pesquisa.

Os procedimentos e instrumentos de pesquisa foram aplicados de acordo
com as seguintes acdes, com base na pesquisa de Silva (2020): Caracterizacédo da
Unidade Escolar: por meio dos registros dos documentos orientadores; Projeto
Politico Pedagdgico; e Curriculo e Plano de Ensino.

O experimento pedagdgico de intervencéo foi constituido por 4 etapas: 1)
observacdo participante e observacdo diagnostica coletiva das necessidades de
aprendizagens das criangas; 2) diagnoéstico individual sobre diferentes tipos de
aprendizagens, identificadas na observacao coletiva; 3) elaboracdo das atividades
para o0 experimento e planejamento da intervencdo; 4) implementacdo dos
experimentos de intervencao e diagnaostico individual final.

Cada uma das etapas foi assim determinada:

* Etapa 1 — Observacao Participante e Observacao Diagnéstica Coletiva: sala de aula
com o total de 13 (treze) estudantes O objetivo das duas observacdes foi o de
diagnosticar as necessidades culturais das criancas em situacfes diferentes. A
Observacgao Participante foi realizada com as criancas nas atividades das aulas do
professor de Educacéo Fisica. O registro dessas observacdes foi feito por meio de
gravacao de video. As observacfes e intervencdes do pesquisador durante sua
participacdo nas aulas foram registradas, também, em diario de campo. Para que o
objetivo desta etapa fosse alcancado, as acdes de todos 0s sujeitos presentes nos
ambientes foram descritas e analisadas no diario de campo.

A Observacao Diagnostica Coletiva foi realizada no intervalo das aulas, com
foco nas verbaliza¢bes das criangas enquanto brincavam, como se relacionavam
etc. Essa observacao teve como instrumento de registro o diario de campo.

» Etapa 2 — Diagnostico Individual: realizamos atividades a respeito de conceitos
cientificos e de atengéo voluntaria por meio de explicacbes orais e demonstragoes,
como apresentado nas atividades 1, 2 e 3, do Subitem 4.4.2 Atividade de
Diagnostico Individual - Inicial e Final. O objetivo do diagndstico individual inicial foi

o de identificar que tipos de aprendizagens das criangas ja estavam no nivel de
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desenvolvimento atual e, principalmente, se as necessidades, quanto aos conceitos
cientificos e atencdo voluntaria, identificadas na observacdo participante e na
observacéo coletiva, estavam na zona de desenvolvimento proximal delas.

Etapa 3 — Planejamento das atividades e das sessfes do experimento pedagodgico
de intervencdo: a partir da analise dos registros no diario de campo e dos
diagnosticos da etapa anterior, planejamos atividades a serem desenvolvidas no
experimento, de maneira que as criancas pudessem se apropriar dos
conhecimentos e habilidades que estavam, ainda, na zona de desenvolvimento
proximal. O objetivo desta etapa foi o de elaborar atividades de desenvolvimento da
atencao voluntaria e dos conceitos cientificos, utilizando jogos de papéis sociais e
de tabuleiro. Para essa etapa utilizamos os niveis de ajuda descrito por Akudovich
et al. (2006):

O primeiro nivel de ajuda, conforme descrito por Akudovich, Alvarez Cruz e
Lépez Hurtado (2006), baseia-se na reorientacao e verificacdo. Para a aplicacao
deste nivel no desenvolvimento de conceitos cientificos, foi recomendada a
introducdo de jogos que envolvessem a identificacdo e categorizacdo desses
conceitos, 0s quais o docente intencionalmente deseja desenvolver nos estudantes.
Além disso, é essencial redirecionar a atencao dos estudantes para esses conceitos
especificos.

De acordo com Akudovich, Alvarez Cruz e Lépez Hurtado (2006), é
necessario utilizar questdes norteadoras para guiar o0 pensamento cientifico. Neste
sentido, podem-se sugerir perguntas como: “Por que essa palavra esta sendo usada
assim?”, ou “Que outra palavra pode ser substituida nesse jogo?” Dessa maneira,
os estudantes serdo incentivados a relacionar e buscar sinbnimos em seu repertorio,
desenvolvendo a semiética e fornecendo ao docente um elemento diagnéstico.

No terceiro nivel de ajuda, que envolve acbes praticas com objetos, espera-
se gue 0s jogos e materiais manipulativos sejam ferramentas para trabalhar toda a
semidtica dos estudantes, além de estabelecer relagbes com os signos. O
importante neste nivel € que haja uma relacdo representativa entre 0s objetos
(ferramentas) e os signos.

A Demonstracéo Direta, quarto nivel de ajuda segundo Akudovich, Alvarez
Cruz e Lopez Hurtado (2006), requer que o professor demonstre, passo a passo,
como utilizar as palavras e conceitos durante 0s jogos e como sua apropriacao e

relevante para a préatica. E fundamental que o docente explique e demonstre
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detalhadamente cada etapa do jogo, estabelecendo uma relacdo com a realidade
objetiva.

O quinto e ultimo nivel de ajuda € voltado para o ensino prolongado. Nesse
nivel, o docente deve realizar uma explicacdo completa dos conceitos, fornecendo
uma visdo geral de como aplica-los durante o jogo. E aconselhavel que o docente
distribua a aplicagdo dos conceitos em etapas, utilizando diferentes contextos, e,
posteriormente, promova uma demonstracdo pratica em que o0s estudantes
assumam o controle de suas ac¢bes com base nos conhecimentos prévios
adquiridos.

* Etapa 4 — Implementacao do Experimento Pedagdgico de Intervencao e Diagnostico
Individual Final: desenvolvemos atividades de jogos de mesa/tabuleiro, de
lateralidade e de jogos de papéis sociais, como descritos nos subitens: 4.4.3 Trilha
Corporal, 4.4.4 Trilha no Tabuleiro, 4.4.5 Xadrez Humano, 4.4.6 Xadrez no
Tabuleiro, 4.4.7 Atividade de Lateralidade e 4.4.8 Jogos de Papéis Sociais. Os
temas partiram da andlise da etapa de observacéo, de acordo com a necessidade
de desenvolvimento dos conceitos e da motivacdo da turma. Apds o experimento
pedagdgico de intervencdo, realizamos a avaliacao final diagnéstica. Os registros
foram feitos por intermédio de video-gravacdes.

Os objetivos desta etapa foram: a) implementar o experimento pedagdgico
de intervencdo com as criangas por meio de diferentes atividades distribuidas em
sessbes; b) realizar o diagnéstico individual final com as mesmas atividades
realizadas no diagnéstico individual inicial; e ¢) comparar e avaliar ambos os
diagnésticos, de modo a identificar avanco no desenvolvimento cultural das

criancas.

4.4.1 Observacao diagndstica coletiva e observacao participante

Os procedimentos metodologicos adotados para ambas as observagfes
permitiram acompanhar os processos de transformacdo das fungdes psiquicas
superiores especiais das criancas durante o experimento pedagogico de intervencao,
desde a génese dos movimentos realizados.

A observacéo diagndstica coletiva foi previamente planejada, com objetivos
definidos e critérios de analise estabelecidos de acordo com os fundamentos da

metodologia microgenética, conforme apresentado no Quadro 2 — Ficha de Analise
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das Funcgdes Psiquicas Superiores Especiais:

Quadro 2 — Ficha de Andlise das Funcfes Psiquicas Superiores Especiais

Categoria de Indicadores Descricao Momento | Intervencéo Evidéncia de
analise observaveis | do episddio da do desenvolvimento
registrado atividade | pesquisador | (atencdo/conceito/
ou pares mediacdo)
Atencéo
Voluntéria
Interactes
N&o Verbais

Media¢bes do
Pesquisador

Mediagbes
entre Pares

Verbalizacbes
de Conceitos

Indicadores de
Desatencéo

Fonte: O autor (2025)

Com base no Quadro 2 — Ficha de Analise das Fun¢des Psiquicas Superiores
Especiais, 0 pesquisador assumiu a posi¢cao de observador externo, registrando, de
maneira objetiva, as relagdes das criancas enquanto brincavam no recreio. Essa ficha
de observacdo possibilitou documentar, objetivamente, as varias acfes que as
criancas realizavam ao se relacionarem. Esse registro possibilitou identificar indicios
de necessidade das criancas em relacdo a atencdo voluntaria e aos conceitos
cientificos.

Por outro lado, a observacéao participante foi realizada de forma integrada ao
processo interventivo, desenvolvendo o papel ativo do pesquisador na mediacao
pedagdgica. Neste contexto, o pesquisador ndo apenas observou, mas também
interagiu diretamente com os sujeitos, criando condi¢cdes para o desenvolvimento
conceitual por meio da mediacao intencional.

As observacdes foram realizadas ao longo de toda a implementacdo do
experimento pedagogico de intervengdo, envolvendo diferentes momentos e
contextos da rotina escolar das criancas participantes. A coleta de dados se deu em
trés grandes blocos: (1) durante as atividades estruturadas de intervencdo (o
experimento pedagdgico de intervencao, propriamente dito); (2) nas aulas regulares
de Educacao Fisica; e (3) em situacdes espontaneas observadas nos intervalos

escolares.
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Durante as atividades estruturadas, como o0s jogos de papéis sociais, trilha
corporal, xadrez humano, xadrez no tabuleiro, trilha no tabuleiro e atividades de
lateralidade, o pesquisador utilizou protocolo de registro previamente elaborado,
como apresentado no Quadro 2 — Ficha de Analise das Func¢des Psiquicas Superiores
Especiais, permitindo-se anotar de forma descritiva e sistematica as interagdes,
comportamentos, falas e estratégias mobilizadas pelas criancas. A énfase esteve na
identificacdo de mudancas qualitativas nos modos de acao, evidenciando indicadores
do desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores especiais, tais como atencéo
voluntaria, capacidade de antecipacéo, elaboracdo de estratégias e formacdo de

conceitos mediados por signos e instrumentos.

4.4.2 Atividade de diagndstico individual - inicial e final

Para o diagnostico das necessidades culturais individuais relacionadas a
funcdo psiquica superior especial de atencdo voluntaria e de apropriacdo dos
conceitos cientificos, realizamos atividades em um espaco especifico da quadra
poliesportiva da unidade escolar, com atividades mediadoras planejadas
previamente.

Para evitar influéncia entre os estudantes, os testes foram aplicados
individualmente, com a presenca apenas do pesquisador e de um estudante, sendo
gue o pesquisador, de acordo com a organizacao da lista de presenca da sala, ia
chamando os estudantes para realizar a atividade, enquanto os demais ficavam na
sala realizando atividade com o docente. Todas as atividades foram filmadas para

gue as manifestacfes dos estudantes pudessem ser observadas posteriormente.

Atividade 1 - Atividade sequéncia de saltos com apoio verbal e visual

O pesquisador, por meio de instrucdes orais, explicou a cada estudante o que
deveria ser realizado.

Primeiramente, por meio de instru¢des verbais, o pesquisador explicou e
solicitou que o estudante deveria subir no primeiro degrau da arquibancada e saltar
ao chéo com os dois pés juntos. Posteriormente, 0 pesquisador demonstrou como era
para realizar a mesma acgao.

Em seguida, a tarefa incluiu repetir a agao de subir na arquibancada, saltar

com os dois pés juntos e, ao pousar, realizar mais dois saltos com os pés juntos.
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Atividade 2 - Circuito de saltos com alternancia motora

Outra atividade para a analise da atencao voluntaria (Figura 1) foi o salto entre
arcos posicionados para que os estudantes realizassem saltos progressivos na
sequéncia estabelecida, sendo: saltar com os dois pés juntos (J), depois com 0s pés
separados (S), novamente juntos (J), separados(S) e, por fim, juntos (J).

Figura 1 — Analise de atencédo voluntaria: saltos entre arcos
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Fonte: O autor (2025)

Na segunda etapa, com o mesmo posicionamento dos arcos (Figura 2), o
estudante deveria saltar da seguinte forma: primeiro com o pé direito (D), depois com
os dois pés separados (S), em seguida, com um pé esquerdo (E), novamente com 0s

pés separados (S) e finalizar com os dois juntos (J).

Figura 2 — Salto entre arcos: pés alternados
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Fonte: O autor (2025)




88

Atividade 3- Conceitos cientificos

Para a andlise dos conceitos cientificos, solicitamos que o estudante
utilizasse o préprio corpo para indicar onde estavam localizadas as seguintes partes:
panturrilha, batata da perna (essa palavra foi inserida, pois, culturalmente, entre as
criangas, eles a utilizavam para referenciar panturrilha (durante o experimento de
intervencdo pedagogica, seria apresentado que ndo se trata de um conceito
cientifico), garganta, cranio, braco, antebraco, dedo indicador, abdémen, axila e

tornozelo.

4.4.3 Trilha corporal

A atividade Trilha Corporal foi estruturada e desenvolvida pelo pesquisador
como parte do Experimento Pedagdgico de Intervencdo, centrado no
desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores especiais com énfase na atencao
voluntaria e na formacdo de conceitos, a partir de jogos motores. Neste dia, o
pesquisador ministrou a aula em conjunto com o professor de Educacao Fisica da
turma, composta por 12 (doze) estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental. O
objetivo da intervencdo foi estabelecer vinculos entre pesquisador e estudantes, bem
como observar os tipos de ajuda requeridos para o cumprimento das regras do jogo
“Trilha Corporal”’, além de identificar manifestacbes de conceitos cientificos e
espontaneos durante a atividade.

A escolha do jogo “Trilha Corporal” foi fundamentada em quatro justificativas
principais: a primeira foi por se tratar de uma atividade ladica com estrutura
organizada em regras, promovendo situacdes que demandam a ateng&o voluntaria
das criancas, elemento central no processo de desenvolvimento das funcbes
psiquicas superiores especiais; a segunda, por integrar movimento corporal,
raciocinio l6gico e cooperacdo, o jogo favorece a mobilizacdo simultdnea de
operacbes mentais como comparacdo, memoria e tomada de decisdo, em um
contexto de resolucdo de problemas; a terceira, por possibilitar a mediacdo
pedagdgica planejada, que permite observar e intervir no processo de formacao de
conceitos, uma vez que os estudantes operam com elementos simbdlicos (como
casas com sinais, avango e recuo, soma dos dados) que exigem compreensao das

regras e antecipacao das consequéncias das acoes; por fim, a quarta justificativa, por
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ser a etapa introdutéria para uma transposicao didatica do mesmo jogo para o formato
de trilha no tabuleiro, permitindo a comparacéo entre o desempenho das criangas em
contextos corporais e em contextos mais abstratos e simbdlicos. Essa comparacao
possibilita avaliar como 0s conceitos e estratégias desenvolvidos em situacfes
concretas sdo mobilizados, posteriormente, para atividades que exigem maior nivel
de internalizacdo e pensamento abstrato.

Como procedimento inicial, foi realizada uma explicacdo oral das regras do
jogo, acompanhada da representacéo grafica da trilha desenhada na lousa da sala e,
posteriormente, no solo da quadra, com a finalidade de facilitar a visualizacéo e a
compreensao coletiva das agdes. Os estudantes foram organizados em duas equipes
com numero semelhante de participantes, e cada equipe deveria formar uma fila para
definir a ordem dos jogadores. Durante a trilha, havia casas sinalizadas com simbolos
(circulo e asterisco) que indicavam a necessidade de avancar ou recuar casas,
exigindo atencdo as regras e memoria operativa.

As partidas foram realizadas em duas fases distintas: nas duas primeiras,
cada equipe utilizou um Unico dado para se deslocar pela trilha; nas demais, foram
utilizados dois dados, ampliando a complexidade da atividade por meio da exigéncia
de célculos mateméticos simples (adicao), o que estimulou maior concentracao dos
estudantes.

Durante a atividade, o pesquisador atuou de forma ativa, demonstrando cada
etapa do jogo e propondo questdes abertas que provocassem nos estudantes a
formulacdo de hipGteses e o planejamento antecipado das acdes, conforme o0s
principios da base orientadora da acdo descrita por Galperin (1982). A mediacdo
incluiu intervencdes intencionais voltadas a superacdo de dificuldades de
compreensao, além do estimulo a autorregulacdo e a cooperacdo entre 0s pares.
Simultaneamente, realizamos o registro dos comportamentos, relacées sociais, tipos
de ajuda necessarios, atencao concentrada e estratégias utilizadas pelas criancas.
Os registros foram guiados por critérios previamente definidos: Atenc¢éo Voluntaria,
Interacbes Nao Verbais, Mediacbes do Pesquisador, Mediacdes entre Pares,
Verbaliza¢cOes de Conceitos, Indicadores de Desatencao, apresentados no Quadro 2
— Ficha de Anadlise das FuncgbBes Psiquicas Superiores Especiais, permitindo
acompanhar as transformacdes qualitativas ao longo das aulas.

Ao final da atividade, foi conduzida uma roda de conversa com os estudantes,

na qual foram propostas questbes sobre as acbes realizadas durante o jogo,
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dificuldades enfrentadas e motivagbes que impulsionaram sua participagdo. Essa
etapa permitiu captar os significados atribuidos pelos préprios sujeitos as
experiéncias vividas, fornecendo subsidios para a analise microgenética dos dados.

Portanto, os procedimentos de pesquisa adotados na atividade integraram
acOes planejadas de intervencdo pedagogica, mediagcdo intencional, registros de
campo, adaptacéo progressiva das tarefas e escuta ativa dos sujeitos, respeitando os
fundamentos metodolégicos da Teoria Histérico-Cultural e do experimento

pedagdgico de intervencao.

4.4.4 Trilha no tabuleiro

O jogo de trilha no tabuleiro foi escolhido como instrumento de pesquisa, com
caracteristica de experimento pedagoégico de intervencdo devido a sua ampla
utilizacdo no ambiente escolar. Por tratar-se de uma pratica ludica familiar as
criangas, o jogo favorece a mobilizagéo do interesse, do engajamento espontaneo e
da participacéo ativa dos estudantes. Além disso, apresenta uma estrutura compativel
com o0s objetivos pedagdgicos da pesquisa, permitindo a articulacao entre linguagem
simbdlica, regras compartilhadas e acdes motoras.

Incluimos cartas-desafio no jogo, elaboradas especificamente com base nos
dados obtidos na etapa diagnostica do experimento pedagdgico, que indicaram a
necessidade de desenvolver, junto as criangas, conceitos cientificos relacionados ao
corpo humano. Observamos que, embora alguns termos corporais fossem de uso
cotidiano no vocabulério infantil (como cabeca, mao e pé), outros, como tornozelo,
cranio e panturrilha eram pouco conhecidos ou utilizados de forma imprecisa. Assim,
as cartas foram construidas com o objetivo de mediar a apropriacdo de tais conceitos,
integrando linguagem, imagem e experiéncia corporal.

Com base no numero de estudantes presentes na aula, foi realizada a
organizacgao dos grupos, distribuidos em trés tabuleiros distintos. A composicéo foram
intencionalmente pensada para favorecer relagbes sociais entre o0s participantes,
estimular a corresponsabilidade pelas regras e fomentar o engajamento coletivo.

Antes do inicio da atividade, o pesquisador conduziu a apresentacdo das
regras do jogo. A exposicéo oral das instrucdes foi acompanhada de apontamentos
fisicos nos elementos do tabuleiro, exibicdo das cartas ilustradas e associagéo entre

imagem e palavra. Buscamos, assim, estabelecer uma ponte entre os signos visuais
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e verbais, criando as condigfes para o inicio da mediacao conceitual intencional.

Ao longo dessa mediacao inicial, houve a ativacdo dos conhecimentos
prévios dos estudantes, com a retomada de termos corporais ja conhecidos, como
cabeca, olhos, maos e pés, e a introducao de novos conteudos conceituais, tais como
tornozelo e punho, visando & ampliacdo do repertdrio anatdmico por meio de
guestionamentos e apresentacdo de imagens. Esse processo foi reforcado com
demonstracdes praticas, nas quais o pesquisador utilizou o proprio corpo para ilustrar
0S movimentos descritos nas cartas, articulando linguagem, imagem e acao.

Durante o desenvolvimento da atividade, o pesquisador exerceu uma
mediacdo continua e adaptativa, intervindo pontualmente para esclarecer regras,
orientar os estudantes diante das cartas-desafio ou corrigir interpretacdes
equivocadas. Os niveis de ajuda foram ajustados em funcdo das respostas e
condutas observadas, respeitando o principio da zona de desenvolvimento proximal.

Outro procedimento adotado foi o estimulo a mediacdo entre pares,
incentivando que os proprios estudantes explicassem uns aos outros o contetdo das
cartas, ou demonstrassem, corporalmente, 0s movimentos exigidos. Essa estratégia
visou fortalecer o papel do coletivo como espaco privilegiado de aprendizagem e
mediacao simbdlica.

Paralelamente a conducao didatica, o pesquisador observou, acompanhou
diretamente as acdes, as relacdes e verbaliza¢des das criancas. O foco concentrou-
se nos processos de atencao voluntaria, na emergéncia de conceitos, nas estratégias
de resolucéo de conflitos, nos usos espontaneos da linguagem e nas manifestacoes
corporais relacionadas ao jogo.

Em momentos de dlvida ou confuséo, o pesquisador recorreu a intervencoées
problematizadoras, propondo questdes reflexivas para fomentar o raciocinio coletivo
e a negociacao de significados.

As verbalizacdes e comportamentos significativos foram registrados ao longo
da atividade, com énfase em justificativas conceituais, comparacdes espontaneas e
uso de linguagem técnica articulada a experiéncia corporal. Também foram
observadas situacdes pontuais de desatencao ou frustracéo, as quais o pesquisador
respondeu com ac¢des de apoio e reorganizacao da dinamica, garantindo a reinsercao

dos estudantes no processo de aprendizagem.
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4.4 5 Xadrez humano

A atividade teve como propdsito ndo apenas introduzir as regras basicas do
xadrez, mas, sobretudo, observar os processos de desenvolvimento da atencao
voluntaria, da mediacdo simbdlica e da formacdo de conceitos cientificos,
considerando a potencialidade do jogo como instrumento metodoldgico para o
desencadeamento de fungcdes psiquicas superiores especiais.

O espaco fisico da quadra escolar foi previamente preparado pelo
pesquisador, com a demarcacédo de 64 casas utilizando fita adesiva colorida, de modo
a representar uma matriz de 8x8, fiel a disposicdo de um tabuleiro de xadrez
convencional. Essa preparacao viabilizou a materializacao das acdes e a orientacao
espacial dos movimentos no campo corporal, criando um ambiente simbdlico
expandido que favoreceu o0 engajamento das criancas e a visualizagéo das regras.

Cada estudante recebeu uma plaquinha ilustrada com a imagem da peca que
representaria durante o jogo (rei, rainha, torre, cavalo, bispo ou peéo), e foi alocado
de acordo com as cores tradicionais do xadrez: brancas e pretas. Tal organizacdo
permitiu a vivéncia de papéis especificos e a imersdo em uma estrutura coletiva de
acdo simbdlica. O pesquisador conduziu a explicacao inicial por meio de mediacfes
verbais e demonstracdes praticas, apresentando a movimentacdo de cada peca e
introduzindo o objetivo central do jogo: o xeque-mate.

A atividade foi estruturada em trés rodadas sucessivas, sendo que, a partir
da terceira, o pesquisador introduziu a utilizacdo de um dado numérico como recurso
didatico. Essa estratégia teve por objetivo distribuir, de maneira mais equitativa, as
jogadas, diminuir o tempo de espera e ampliar o0 engajamento dos estudantes. Tal
introducéo revelou-se eficaz, sobretudo no caso das criangas que representavam 0s
pedes, pecas com menor mobilidade no tabuleiro e que haviam demonstrado sinais
de desatencéao, inquietacao corporal e conversas paralelas nas rodadas anteriores. O
dado, ao introduzir uma dimensao ludica de surpresa e rotatividade, reconfigurou o
sentido da atividade para esses estudantes, como evidenciado na fala espontanea de
um deles: “Agora pode ser minha vez a qualquer hora!”.

A mediacao do pesquisador ao longo da atividade foi pautada por estratégias
indutivas e reflexivas. Diante das duvidas ou erros, ndo se tratava de corrigir
diretamente, mas de provocar nos estudantes o raciocinio orientado, com perguntas

como: “Essa peca pode ir em linha reta ou em diagonal?”, “O pedo anda pra frente e
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captura como?”. Tais intervengdes constituiram momentos privilegiados de criagao
de Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP), nas quais o pesquisador, assumindo
o papel de “outro mais experiente”, estimulava a elaboragao conceitual das criangas
por meio do conflito cognitivo e da problematizacéo orientada.

Ao término da atividade, realizamos uma roda de conversa com Os
estudantes, na qual foram solicitadas percepc¢des sobre as dificuldades e facilidades
do jogo. As respostas, como “E dificil lembrar como cada peca anda”, “Ficar
esperando muito tempo é chato” e “Com o dado ficou mais legal, porque todo mundo
joga”, permitiram ao pesquisador avaliar as mediagdes mais eficazes e ajustar futuras

intervencgoes.

4.4.6 Xadrez no tabuleiro

A escolha dessa atividade com o xadrez no tabuleiro fundamentou-se na
compreensao de que se trata de um jogo com elevado potencial simbdlico e cognitivo,
capaz de exigir atencdo sustentada, antecipacdo de acbes, memoria légica e
planejamento estratégico, elementos diretamente relacionados ao desenvolvimento
das func¢Bes psiquicas superiores, especialmente a atencao voluntéria.

Além disso, o xadrez permite a introducéo de conceitos cientificos vinculados
ao sistema de regras, as relacdes espaciais e ao valor posicional das pecas, o0 que
favorece a formacédo de conceitos e a articulacdo entre pensamento concreto e
pensamento simbdlico.

Outro aspecto relevante na selecdo desta atividade foi a possibilidade de
observar a transicao entre as experiéncias vividas no corpo (durante as atividades de
xadrez humano e trilha corporal) para o campo mais abstrato e representacional do
tabuleiro, permitindo investigar os niveis de internalizacdo e generalizacdo dos
conceitos trabalhados.

Por fim, essa atividade permitiu ao pesquisador comparar o desempenho e o
tipo de mediagéo necessaria nos diferentes formatos do jogo, identificando indicios
do desenvolvimento conceitual e da crescente autonomia dos estudantes no decorrer
do experimento pedagdgico.

O foco do experimento pedagodgico de intervencdo usando jogo de xadrez no
formato de tabuleiro convencional permitiu a introducdo e apropriacdo de novas

reflexdes sobre os elementos simbdlicos por parte dos estudantes.
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A aula teve inicio com a apresentacdo do tabuleiro e das pecas pelo
pesquisador, que nomeou cada uma e, com apoio da lousa de xadrez, iniciou a
explicacédo oral dos movimentos e do valor posicional de cada peca. O uso da lousa
teve como objetivo verificar se a combinacdo de oralidade e representacdo grafica
seria suficiente para manter o interesse e a compreensao dos estudantes ou se
demandaria estratégias complementares.

Como era previsto, houve dificuldade inicial por parte dos estudantes em
compreender o movimento das pecas apenas com explicacdes verbais e visuais.
Diante disso, o professor de Educacdo Fisica e o pesquisador realizaram uma
demonstracao pratica diretamente no tabuleiro, mobilizando a mediacéo direta, com
guestionamentos e repeticbes sobre os movimentos permitidos a cada peca, com o
objetivo de reforcar a aprendizagem por meio da ac¢do concreta.

Na sequéncia, foi proposto um desafio coletivo: montar corretamente o
tabuleiro. A proposta de uma disputa cronometrada visou estimular a atencao, a
memaoria e o reconhecimento dos padrées do jogo, além de favorecer a ludicidade.
Os estudantes foram organizados em duplas para jogarem entre si, enquanto o
pesquisador e o professor circularam entre 0os grupos, observando atentamente as
interagcOes, identificando dificuldades, corrigindo movimentos inadequados e
auxiliando na aplicacéo das regras.

Antes do encerramento das aulas, o pesquisador ainda teve a oportunidade
de jogar individualmente com dois estudantes, momento em que aprofundou o
processo de mediacdo, esclarecendo duvidas e apresentando novas possibilidades
de jogadas, com o intuito de ampliar o repertorio estratégico dos alunos e prepara-los
para atuarem como monitores e mediadores dos colegas nas aulas seguintes.

Dessa forma, os procedimentos de pesquisa adotados nesta aula permitiram
reflexdes acerca das medicdes realizadas, bem como o instrumento, conforme 0s

pressupostos da Teoria Histérico-Cultural e da metodologia de experimento formativo.

4.4.7 Atividade de lateralidade

A atividade teve seu inicio marcado pela utilizagdo de um recurso semigtico
concreto: o pesquisador amarrou fitas coloridas no braco direito de cada estudante,
criando um sinal externo visivel que mediava a diferenciacéo entre os lados do corpo.

Em seguida, o pesquisador realizou uma mediacdo tedrico-visual para



95

introduzir o conceito de diagonal. Desenhou na lousa um quadrado e tragou a linha
gue conecta dois vértices opostos, explicando: “Este quadrado representa metade da
guadra. Se vocé desenhar uma linha que conecta um canto do quadrado ao canto
oposto, sem passar pelos lados, isso € uma diagonal’. Essa explicacdo verbal foi
acompanhada por gestos que reforcavam a trajetéria visual da diagonal,
estabelecendo um vinculo direto entre o espaco gréfico e o espago corporal concreto
da quadra.

Na quadra, apresentamos uma linha diagonal demarcada com fita adesiva.
Os estudantes foram convidados a caminhar sobre ela com equilibrio, sem sair da
linha, sendo incorporada a tarefa uma narrativa simbdlica: deveriam imaginar que
estavam atravessando uma passarela suspensa entre dois prédios, sem cair.

A sessdo foi complementada com a introdu¢cdo de uma segunda tarefa
motora: o salto com o pé direito sobre a diagonal, mantendo a fita ainda presa ao
braco direito. O pesquisador orientou: “Agora, com o pé que tem a fita, vamos saltar
para o outro lado”. Essa instrucdo articulou linguagem verbal, marcador visual e acao
corporal, reforcando a relagdo entre orientacdo espacial, movimento lateralizado e
controle consciente da agéo.

Na sequéncia, o pesquisador conduziu um exercicio de deslocamento lateral
com mudanca intencional dos pontos de referéncia espaciais. Inicialmente, os
estudantes estavam voltados para a arquibancada e receberam o comando: “Andem
para a esquerda”. Posteriormente, com 0s corpos voltados para o portdo da escola,
receberam o mesmo comando. A mudanca na dire¢cdo do movimento, a partir da
alteracdo no ponto de vista corporal, provocou estranhamento e reflexdo, sendo
acompanhada por um questionamento do pesquisador: “Eu pedi que vocés fossem
para a esquerda nas duas vezes. Por que mudaram de direcao?”

A mediacdo do pesquisador foi conduzida de maneira sistematica e
progressiva, intercalando explicacbes verbais, representacbes gréficas,
demonstracdes corporais e situagdes narrativas. As instru¢gdes foram constantemente
reforcadas por gestos, repeticdes e espaco para a expressao dos estudantes, criando
um ambiente de cooperacao ativa e escuta pedagogica.

Ao final da sesséo, o pesquisador retomou o conceito de diagonal por meio
de um recurso simbdlico previamente trabalhado em outras intervengdes: o tabuleiro
de xadrez. Utilizando a metafora do movimento do bispo, estimulou os estudantes a

relacionarem a experiéncia motora vivida com as regras simbolicas do jogo. Um dos
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alunos verbalizou: “O bispo anda igual a gente andou na quadra!”, demonstrando a
capacidade de transferir um conhecimento corporal para uma estrutura abstrata e

simbdlica complexa.

4.4.8 Jogos de papéis sociais

No contexto do experimento pedagogico fundamentado nos principios da
Teoria Histérico-Cultural, uma das atividades estruturantes do processo interventivo
consistiu na utilizacdo simbdlica das pecas do jogo de xadrez, articuladas a papéis
sociais contemporaneos, como instrumento mediador para a formagao de conceitos
e o desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores. Essa atividade integrou o
conjunto de procedimentos metodoldgicos planejados com vistas a promover, nas
criancas participantes, o desenvolvimento da atencéo voluntaria, da linguagem e da
funcdo simbdlica, conforme delineado por Vigotsky (1995a, 2001, 2007, 2024),
Leontiev (1978) e Elkonin (2009).

A atividade foi desencadeada a partir da exibicdo de dois videos introdutérios,
disponibilizados na plataforma de videos do Youtube, sendo eles: O que é
Monarquia? (Significado de Monarquia) e Histéria e Regras do Xadrez, que
apresentava a organizacdo da monarquia e o0s significados simbdlicos
tradicionalmente atribuidos a cada peca do xadrez. Em seguida, o pesquisador
conduziu uma mediacéo oral e interativa, estabelecendo uma relacao direta entre as
pecas e fungbes sociais concretas do cotidiano das criangas, favorecendo, assim, a
elaboracao de representacfes mentais mediadas por signos culturais. Este momento
configurou-se como um espaco fundamental para a mobilizacédo da funcao simbdlica,
compreendida por Vigotsky (1995a, 2007) como a capacidade de representar, por
meio de signos socialmente compartilhados (como a linguagem), objetos e a¢cbes que
nao estdo presentes no campo imediato da experiéncia perceptiva.

Durante a mediacéo, o pesquisador lancou mao de um conjunto de questdes
norteadoras, previamente elaboradas, com a finalidade de ativar o repertorio vivencial
das criancas, mobilizar seus conhecimentos prévios e favorecer o processo de
generalizacao e abstrac&o dos significados. As perguntas foram elaboradas com base
em principios da base orientadora da agéo (Galperin, 1982, 2001), de modo a permitir
gue as criancas transitassem de representacbes empiricas para formas mais

complexas de pensamento conceitual.
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A seguir, apresentaremos o detalhamento da mediagédo simbdlica realizada
com cada uma das pecas do jogo de xadrez, acompanhada dos questionamentos
norteadores e das adaptacdes promovidas pelo pesquisador, com o intuito de
aproximar as representacfes simbolicas do jogo ao universo social e cultural
contemporaneo, acessivel as criancas participantes da pesquisa:

e Rei: representando a figura do lider simbdlico, a peca foi associada a personagens
socialmente reconhecidos por sua funcdo de coordenacédo e responsabilidade
coletiva, como prefeitos, diretores escolares e presidentes de bairro. A mediacdo
partiu por meio de questionamento propondo que o0s estudantes falassem o que
estavam pensando sobre o papel desses sujeitos na tomada de decisdes e
manutencao da estabilidade institucional;

e Rainha: compreendida como simbolo de acao estratégica, cuidado e resolucao de
conflitos, a Rainha foi relacionada a figuras femininas dotadas de autoridade e
empatia no cotidiano infantil, como maes, meédicas, gestoras escolares e
personagens ficticios, como super-heroinas, permitindo a aproximagdo entre o
poder de acéo e a afetividade;

e Bispo: a peca foi interpretada como representagdo simbolica da ética, do saber e
da espiritualidade. A mediacao favoreceu a associagao a professores, cientistas,
meédicos e lideres religiosos, figuras que, no imaginario infantil, assumem a fungéo
de orientacdo moral e transmissdo de conhecimento;

e Cavalo: compreendido como simbolo de mobilidade e capacidade investigativa, o
Cavalo foi associado a profissdes que envolvem deslocamento e solugdo de
problemas, como carteiros, motoboys e detetives, destacando-se a ideia de
movimento estratégico em diferentes direcdes;

e Torre: foi simbolicamente interpretada como guardid da ordem e da seguranga
coletiva, sendo relacionada a policiais, segurancas, zeladores e outros agentes
responsaveis pela protecao dos espacos publicos e escolares, promovendo a nocao
de firmeza e estabilidade;

e Pedes: foram compreendidos como representantes do esfor¢co coletivo e da
persisténcia. As criancas 0s associaram a estudantes, agricultores e aprendizes,
reforcando a ideia de trabalho continuo, crescimento e participacdo ativa na
elaboracao social.

Durante todo o processo, as respostas das criancas foram cuidadosamente

acolhidas, reelaboradas e valorizadas pelo pesquisador, que atuou como mediador
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do processo de significacdo simbodlica. Por meio da escuta atenta e da mediagcéo
dialégica, buscamos promover a apropriacdo ativa e consciente dos significados
atribuidos as pecas, favorecendo a elaboracao de representacdes mentais mediadas
por signos culturais e, consequentemente, a internalizacdo dos conceitos mobilizados
na atividade, em consonancia com os pressupostos da Teoria Historico-Cultural.

Apéds o didlogo orientador e a formulacdo de questdes norteadoras, que
visaram provocar nos estudantes a reflexdo sobre as funcbes sociais atribuidas
simbolicamente as pecas do jogo de xadrez, realizamos a transi¢cao para a atividade
pratica do jogo de papéis sociais. Esta etapa configurou-se como um desdobramento
metodologico fundamental da intervencdo pedagodgica, fundamentada nos
pressupostos da Teoria Histérico-Cultural, especialmente no que tange ao papel da
mediacdo simbodlica e da atividade orientada no desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores.

Nesta etapa, os estudantes foram convidados a escolher um personagem
representativo de uma das pecas do xadrez, previamente discutidas e ressignificadas
com base em funcdes sociais contemporaneas, compreensiveis ao universo infantil.
Em seguida, foi proposta a confeccdo artesanal de méascaras simbolicas, cuja
elaboracdo visava ndo apenas a caracterizacao estética, mas a materializacdo de
signos representativos da fun¢éo social atribuida a peca-personagem. Tal processo
propiciou o exercicio da funcéo simbdlica, conforme definida por Vigotsky (2001), ao
articular imaginacgéao, linguagem e representacdo em um contexto de agao coletiva.

Posteriormente, os estudantes foram incentivados a preparar o ambiente de
forma cooperativa, organizando o espaco fisico de modo a representar o cenario
simbdlico do jogo de xadrez, agora entendido como campo dramaturgico de a¢cdes
sociais. Realizou-se, entdo, uma partida do jogo de xadrez tradicional no tabuleiro,
com vistas a reforcar a internalizagéo das regras e a funcao de cada pec¢a no sistema
do jogo. Essa vivéncia precedeu a culminancia do processo: 0 jogo de papéis sociais
propriamente dito, no qual os estudantes encenaram interacdes entre 0s personagens
por eles escolhidos, atribuindo-lhes falas, decisbes e comportamentos coerentes com
0s papéis previamente discutidos.

Esta atividade possibilitou a emergéncia de comportamentos voluntarios
mediados por signos culturais, promovendo o deslocamento da acao imediata para
uma acao planejada e intencional, conforme proposto por Leontiev (1978) e Elkonin
(1987), configurando, assim, um espaco privilegiado para a formacao de conceitos e
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o desenvolvimento da atenc¢do voluntéria, da linguagem e da imaginacao criadora em

criancas em idade escolar.

4.5 Percurso do experimento pedagoégico de intervencao

A fim de garantir a clareza metodoldgica e a rastreabilidade das acdes
desenvolvidas ao longo da investigacdo, apresentamos, a seguir, o Quadro 3 —
Percurso do experimento pedagdgico de intervencdo, que sintetiza o Percurso do
Experimento Pedagdgico de Intervencdo, com a descricdo dos instrumentos de
pesquisa, as sessdes e as respectivas datas utilizadas em cada fase do processo
investigativo. Esse quadro permite visualizar, de forma articulada, o encadeamento
l6gico das acdes pedagogicas e investigativas realizadas, evidenciando o
compromisso com a organizacao do experimento e a coeréncia entre 0s objetivos da

pesquisa e os procedimentos adotados.

Quadro 3 — Percurso do experimento pedagdgico de intervencao

Sesséo Data Atividade
- 20/08/2024 Atividade de Diagndstico Individual - Inicial e Final
1 03/09/2024 Observacgédo Diagnostica Coletiva e Observagéo Participante
2 10/09/2024 Observacédo Diagnéstica Coletiva e Observacgao Participante
3 17/09/2024 Observacédo Diagnéstica Coletiva e Observacgao Participante
4 24/09/2024 Observacédo Diagnéstica Coletiva e Observacgao Participante
5 01/10/2024 Observacgédo Diagnostica Coletiva e Observagao Participante
6 08/10/2024 Trilha Corporal
7 22/10/2024 Trilha Tabuleiro
8 29/10/2024 Xadrez Humano
9 05/11/2024 Xadrez no Tabuleiro
10 12/11/2024 Lateralidade
11 19/11/2024 Aula 1 — Jogo de Papéis sociais — Preparacdo
12 26/11/2024 Aula 2 — Jogo de Papéis sociais — Pratica
- 03/12/2024 Atividade de Diagnéstico Individual — Inicial e Final

Fonte: O autor (2025)
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Para a andlise dos dados, levamos em consideragdo a analise documental
do PPP, os registros no diario de campo, as gravagdes e o experimento pedagogico
de intervencdo. As diretrizes de andlise foram elaboradas a partir da tabulacdo e
cruzamento dos dados, do referencial teorico, da questao de pesquisa e dos objetivos.

Com apoio do Quadro 2 — Ficha de Andlise das Fung¢des Psiquicas
Superiores, assistimos a todos os videos e delineamos alguns elementos especificos
para a etapa de observacdo e do experimento propriamente dito, visando ao
desenvolvimento da atencdo voluntaria das criancas. Entre esses elementos,
destacam-se: a duracdo da atencdo que a crianga consegue manter durante a
explicacdo das regras pelo docente, o tempo em que a crianga mantém sua atencao
e a capacidade de as criancas ignorarem ou bloquearem estimulos irrelevantes que
surgem durante 0s jogos.

Observamos, também, durante o acompanhamento das gravacdes, as
estratégias utilizadas pelos estudantes para manter a atencéo durante os jogos, com
o intuito de minimizar a quantidade de estimulos que poderiam distrai-los. Outra
caracteristica analisada foi a profundidade da atencdo voluntaria, avaliando se a
concentracao era superficial ou profunda, envolvendo reflexdes e analises do jogo de
acordo com a experiéncia dos participantes, além da exteriorizacdo da atencao em
momento que exigia a aten¢cdo aos movimentos corporais

A observacao dos comportamentos por meio do Quadro 2 — Ficha de Analise
das Funcdes Psiquicas Superiores Especiais das criancas, relacionadas a atencao
voluntaria e ao registro das intervencfes do pesquisador, foi imprescindivel para a
identificacdo da internalizacdo das aprendizagens durante as atividades no
experimento pedagdgico de intervencao. Além das acdes do professor, foi relevante
observar e/ou sugerir mediacfes entre os participantes do jogo, ja que as relacbes
humanas e sociais presentes influenciam, direta e indiretamente, o comportamento
coletivo.

Outro aspecto abordado nesta pesquisa, foi o tipo de tarefa que requer maior
atencao dos participantes, especialmente as mais monoétonas, que podem apresentar
variacbes na motivacdo dos estudantes. Em todos esses elementos, o processo de
reflexdo se deu também por meio dos indicadores de exteriorizacdo da atencgéo
voluntaria, ndo apenas verbais, mas também ndo verbais, como a mudanca na
postura corporal, movimento dos olhos e expressdes faciais, que podem indicar sinais

de cansaco, distracao, falta de interesse ou foco.
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Nessa mesma perspectiva, para a observagédo e elaboragédo de atividades
mediadoras no experimento de intervencdo pedagdgica com relacdo ao
desenvolvimento conceitual, iniciamos observando os estudantes em seu cotidiano,
especialmente nas relagcbes com outros alunos, professores e agentes de
organizagdo escolar. Essas observacdes ocorreram durante as conversas nos
intervalos e nas aulas de Educacéo Fisica, com o objetivo de identificar caracteristicas
em seu repertdrio que indicassem a presenca de conceitos espontaneos e de
conceitos cientificos.

Apéds esse diagndéstico das necessidades culturais presentes no repertorio
dos estudantes, utilizamos os jogos de xadrez humano e tabuleiro, jogos de papéis
sociais, trilha no tabuleiro e trilha corporal, como também atividades mediadoras nos
cinco niveis propostas por Akudovich, Alvarez Cruz e Lépez Hurtado (2006). Durante
essas atividades, empregamos diversos elementos de analise e evidéncias de
aprendizagem, tais como: verbaliza¢gbes, mudancas de comportamento e a aplicacao
de conceitos.

Por fim, para evidenciar as verbalizacdes relacionadas ao desenvolvimento
conceitual, analisamos 0s momentos em que o0s estudantes expressavam
verbalmente suas compreensdes, questionamentos e hipdteses. Essas expressdes
ocorreram tanto por meio da mediacdo de perguntas feitas pelo docente e pelo
pesquisador, quanto de forma espontanea, especialmente, durante momentos de

dificuldade e desafios nas atividades.
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5 DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Ao iniciarmos essa sec¢ao, retomamos a questdo de pesquisa: Que tipos de
instrumentos e procedimentos metodoldgicos sdo necessarios para desenvolver as
funcbes psiquicas superiores de atencdo voluntaria e formacdo de conceitos
cientificos, em criancas de 6 anos, por meio da integracao entre 0s jogos de papéis
sociais e mesal/tabuleiro nas aulas de Educacao Fisica, a luz da Teoria Historico-
Cultural?

Convém também retomar a hipétese que fundamenta esta pesquisa: a de que
a aplicacdo de um experimento pedagdgico de intervencdo, concebido com base nos
pressupostos tedrico-metodoldgicos da Teoria Histérico-Cultural, € capaz de
favorecer significativamente tanto o desenvolvimento de conceitos cientificos quanto
o aprimoramento da atencéo voluntaria em criangas dessa faixa etaria. Para que isso
ocorra, é imprescindivel que as atividades propostas estejam ancoradas em situacfes
pedagdgicas intencionalmente mediadas, nas quais se articulem recursos simbalicos,
corporais e linguisticos, promovendo o0 engajamento ativo da crian¢a na reconstrucao
do conhecimento.

Além disso, faz-se necessario retomar os objetivos da pesquisa : a) elaborar
0s instrumentos e procedimentos metodoldgicos necessarios para o desenvolvimento
das func¢Bes psiquicas superiores especiais de atencao voluntaria e de formacéo de
conceitos cientificos, por meio de jogos de papéis sociais e jogos de mesa/tabuleiro
com criangas de 6 anos no Ensino Fundamental; b) desenvolver um experimento
pedagdgico de intervencao, a partir das necessidades de aprendizagens de criancas
do 1° ano do Ensino Fundamental; e c) analisar e discutir o instrumento metodol6gico
de experimento pedagogico de intervencdo e sua eficiéncia ou ndo para o
desenvolvimento de fungdes psiquicas superiores especiais.

O experimento pedagdgico de intervencao, conforme apresentado na secao
de metodologia, foram desdobrados em 4 etapas: Etapa 1 — Observacao Participante
e Observacédo Diagnostica Coletiva; Etapa 2 — Diagnostico Individual Inicial; Etapa 3
— Planejamento das Sessdes e Atividades do Experimento; Etapa 4 — Implementacéo
do Experimento Pedagogico de Intervengéo e Diagnostico Individual Final.

As diretrizes de analise adotadas neste estudo contemplam cada uma dessas
etapas, bem como os instrumentos e procedimentos metodolégicos que Ihes

conferem sustentacdo, de forma a permitir uma avaliagdo precisa dos efeitos
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formativos do experimento no processo de desenvolvimento das fungbes psiquicas

superiores especiais investigadas.

5.1 Observacdo Diagnéstica Coletiva e Observacdo Participante como

instrumentos de identificacdo das necessidades culturais das criangas

Essas primeiras etapas do experimento pedagdgico de intervencao
(Apéndice A) foram essenciais para identificar as necessidades de aprendizagens das
criangas relacionadas ao desenvolvimento das fungBes psiquicas superiores, tais
como a atencao voluntaria e o desenvolvimento de conceitos cientificos. Esses dois
instrumentos metodoldgicos permitiram que o pesquisador se relacionasse com o
meio e com as criancas envolvidas na pesquisa, oferecendo uma perspectiva
diferente em suas experiéncias na sala e fora dela, durante o intervalo.

A observacgéo participante proporcionou a compreensao dos processos de
mediacao existentes e as necessarias no ambiente escolar, pois permitiu identificar
as ferramentas culturais nas relacdes entre as criancas, entre o docente e as criangas
e entre o pesquisador e as criangas, tais como a linguagem, os movimentos e 0s
materiais, 0s quais, intencional ou involuntariamente, podem propiciar o0
desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores especiais das criancas.

Por se tratar de primeira investigacdo do pesquisador com o experimento
pedagégico de intervencdo na Teoria Histérico-Cultural, a compreensdo dos
processos de mediacdo intencional possibilitou maior flexibilidade e adaptacéo do
plano de intervencao nas etapas posteriores, uma vez que a observacdo desenvolveu
a habilidade no pesquisador de ajustar as atividades mediadoras as necessidades
dos estudantes na zona de desenvolvimento proximal, proporcionando maior
personalizacao da pratica pedagdgica, a exemplo dos niveis de ajuda propostos por
Akudovich, Alvarez Cruz e Lopez Hurtado (2006). Elaboramos tais ajustes, ao longo
das diferentes etapas do experimento, considerando o carater histérico e dialético do
desenvolvimento humano. Assim, o pesquisador também internalizou conceitos e
procedimentos essenciais tanto para ele quanto para as criangas, a0 mesmo tempo
em que identificou falhas em suas acdes, tornando necessérias corre¢cdes durante o
processo.

Ademais, a etapa de observacado participante permitiu criar relacdes de

confiangca entre os estudantes e o pesquisador, 0 que o0 aproximou da realidade
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objetiva e foi crucial para a continuidade do experimento pedagogico de intervencao.
Apébs essa observacgdo, ocorreu maior reflexdo por parte do pesquisador sobre suas
acOes com as criancas no desenvolvimento das fungdes psicolégicas superiores
especiais.

Os estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental evidenciaram uma
necessidade formativa relacionada ao desenvolvimento dos conceitos cientificos, os
guais, segundo Vigotsky (2001), ndo emergem de forma espontanea, mas resultam
de um processo sistematico de ensino mediado. Um exemplo disso foi que as
criangas partiam de representacdes baseadas em conceitos cotidianos ou
espontaneos, tais como lateralidade, temporalidade, sequenciamento de acoes,
nocao de dimensao espacial e conhecimento das partes do corpo.

No entanto, conforme Davidov (1988), esses conceitos ainda ndo permitem a
compreensao tedrica e generalizada do objeto, sendo necessario um trabalho
pedagdgico que favoreca a elevagdo do pensamento ao nivel do conceito cientifico.
A Teoria Histérico-Cultural defende que essa transicéo ocorre por meio da mediacéo
simbdlica, da linguagem e da atividade orientada, elementos fundamentais para que
a criangca avance de um conhecimento imediato e sensorial para uma forma de
pensamento abstrato, reflexivo e consciente (Vigotsky, 2001; Davidov, 1988). Nesse
sentido, o ensino organizado, com intencionalidade e mediacédo adequada, atua como
ferramenta essencial para a transformacao qualitativa do pensamento infantil.

Em relacédo a lateralidade, identificamos que os estudantes apresentavam
dificuldades na aplicacdo de conceitos, tais como direita e esquerda, anterior e
posterior, mado dominante (destro ou canhoto) e diagonal. As criancas conheciam as
palavras e reconheciam suas caracteristicas de direcionamento; contudo, ao
precisarem aplicar esses saberes, ndo realizavam de forma correta e aprofundada, a

exemplo:

Em um circuito motor, com cones indicando mudangas de direcao
(ex.: “corra até o cone azul e vire a esquerda”), observou-se que
varias criangas seguiram reto ou viraram para a direita, mesmo apos
ouvir a instru¢do. Algumas sO corrigiram o trajeto ao observar a
direcdo dos colegas. Isso indica que reconheciam verbalmente os
termos, mas ndo conseguiam operacionaliza-los de forma autdnoma
no espaco fisico.

Outro conjunto de conceitos cientificos em que as criangas apresentaram
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necessidade de aprendizagem foi a temporalidade, tais como ontem, amanha, més,
ano e década. Esses conceitos, embora frequentemente utilizados no cotidiano, nao
se apresentaram plenamente sistematizados na linguagem e na acdo dos estudantes,
revelando a auséncia de uma orientacdo conceitual mais ampla e estruturada. Essa
constatacao permitiu afirmar que a temporalidade, como categoria l6gico-historica,
exige um trabalho pedagdgico que va além da memorizacdo de palavras ou
sequéncias temporais, sendo necessario compreender sua dimensdo simbdlica e
funcional no tempo histérico, social e individual da crianca.

Segundo Galperin (1982, 2001), a formacao de acdes mentais ndo ocorre de
forma imediata, mas exige a elaboracdo prévia de uma Base Orientadora da Acao
(BOA), que organize o conteudo a ser aprendido, as condi¢des de sua execucao e 0s
meios de controle sobre a acdo. No caso dos conceitos temporais, a auséncia de uma
atividade mediadora BOA sistematizada fazia com que as criangas operassem
apenas com significados espontaneos, fragmentados e situacionais, 0 que limitava a
possibilidade de generalizacdo e aplicagdo consciente desses conceitos em
diferentes contextos. A internalizacao deles, portanto, demanda que o processo de
ensino crie condicbes concretas e mediadas que permitam as criangas
representarem, manipularem e verbalizarem diferentes formas de organizagéao
temporal.

Neste sentido, o ensino dos conceitos de temporalidade deve ser planejado
de forma a proporcionar experiéncias que contemplem a progressiva passagem da
acao material a acdo mental, conforme os estagios definidos por Galperin (1982,
2001). Inicialmente, sdo fundamentais as ac¢des orientadas com o uso de materiais
concretos, como calendarios, linhas do tempo, jogos de sequéncia cronoldgica,
organizacdo de rotinas, uso de marcos simbolicos (ex.: ontem foi o dia do passeio,
amanhd sera o aniversario) que constituem elementos essenciais da base
orientadora. Tais instrumentos e mediacdes visam permitir que a crianca ndo apenas
nomeie os termos temporais, mas compreenda sua funcédo organizadora da
experiéncia e sua relacdo com a historia pessoal, social e coletiva.

Dessa forma, o reconhecimento da necessidade cultural de desenvolvimento
dos conceitos de temporalidade implica 0 compromisso pedagdgico com a elaboracao
de uma atividade mediadora BOA que atenda as especificidades do pensamento
infantil. O ensino deve possibilitar que as criangas desenvolvam imagens mentais e

acOes representativas cada vez mais complexas, capazes de sustentar operacdes
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mentais autdbnomas, como planejar, recordar, prever e organizar eventos em
perspectiva histérica. Essa trajetOria representa ndo apenas a aquisicdo de
vocabulario ou datas, mas o desenvolvimento de uma forma superior de orientacéo
no tempo, mediada culturalmente e organizada psicologicamente pela acao
consciente.

Ao longo da etapa de observacgéo participante, também foram identificados
elementos que faziam com que as criancas desviassem sua atencao, tais como
excesso de estimulos visuais e sonoros, atividades longas e abstratas, pouca
movimentagdo corporal, falta de variedade nas atividades, ambiente emocional
negativo como a tristeza e raiva pela derrota no jogo, interrupcdes frequentes,
cansaco fisico e instru¢cdes pouco claras. Solovieva e Quintanar (2016) argumentam
gue a atencdo voluntaria ndo deve ser compreendida como uma funcao inata e
isolada, mas como uma funcao psicolégica superior especial que se desenvolve a
partir da mediagéo cultural e da atividade orientada. Fatores como a auséncia de
movimentacdo, a monotonia das atividades e ambientes desorganizados atuam
negativamente sobre os mecanismos de orientacdo e interiorizacao, indispensaveis
para o surgimento da atencdo voluntaria. Além disso, os autores reforcam que a
atencdo ndo é simplesmente uma resposta passiva a estimulos, mas uma elaboracao
ativa do sujeito em relagéo a seu meio social e cultural.

Neste sentido, intervencdes que considerem a intencionalidade pedagdgica,
a organizacao adequada do ambiente e a utilizagdo de instrumentos culturais, como
jogos, simbolos ou tarefas dirigidas, sédo essenciais para promover o desenvolvimento
da atencdo e, com ela, a formacdo de conceitos cientificos. Assim, a dispersao
atencional deve ser revista a luz da atividade concreta da crianca, de seu meio de
desenvolvimento e da forma como as praticas pedagdgicas contribuem (ou nao) para
a mediacéo desse processo.

Neste sentido, 0 excesso de estimulos visuais e sonoros € um elemento que
precisa ser refletido nas relagbes sociais no ambiente escolar, pois a psique de uma
crianca de seis anos ainda esta em desenvolvimento, especialmente no que se refere
a atencéo voluntaria, que, em muitas situacdes, ainda € regulada por estimulos
externos de forma inconsciente. Nesta fase, a atencdo € mais reativa e menos
controlada internamente, o que significa que esses estimulos podem desviar sua
atencao da atividade principal, como foi observado.

Evidenciamos que essa sobrecarga sensorial dificulta e afeta a capacidade
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voluntaria das criangcas de seis anos em manter uma atengdo consciente e,
consequentemente, prejudica a capacidade de processamento de informacdes e o
uso de mediadores culturais, como a linguagem e 0s sinais, para a realizacao de suas
atividades de forma organizada.

O excesso de estimulos também interfere na formacédo, desenvolvimento e
internalizacdo dos conceitos cientificos, por isso, é necessaria a atividade mediada
intencional do docente no desenvolvimento da percepcao e linguagem da crianca.

Essa concepcéo é fortalecida por Vigotsky (2009, p. 24):

A relacd@o entre o uso de instrumentos e a fala afeta varias fungées
psicologicas, em particular a percepcdo, as operacdes sensorio-
motoras e a atengdo, cada uma das quais € parte de um sistema
dindmico de comportamento.

Além disso, nessa etapa de desenvolvimento, € fundamental que ocorra a
superacdo dos conceitos espontaneos pelos conceitos cientificos de forma que a
crianca possa conectar suas experiéncias, fazer associacbées com 0s hovos conceitos
e ampliar seu repertorio conceitual.

O excesso de estimulos também provocou a diminui¢éo nas relacdes entre a
crianca e o professor, o que € prejudicial para o desenvolvimento das funcdes
psicologicas superiores especiais, especialmente o desenvolvimento de conceitos
cientificos.

Entretanto, ndo se pode negligenciar a relevancia dos estimulos visuais e
sonoros no processo de desenvolvimento de conceitos cientificos. Conforme Vigotsky
(2007) destaca que os instrumentos e signos, como mediadores externos,
desempenham papel fundamental na internalizacdo das aprendizagens e na
constituicdo das fungbes psiquicas superiores. Em uma atividade realizada durante
as aulas de Educacéo Fisica, por exemplo, ao utilizar um jogo de percurso com trilha
colorida no chao e sons especificos para indicar mudancas de dire¢do ou desafios a
serem superados, observou-se que os estimulos visuais facilitaram a assimilagcao de
conceitos espaciais como direita, esquerda, frente e tras, enquanto os estimulos
sonoros mantiveram o engajamento e regularam o ritmo da acao das criancas. Essa
mediacao simbdlica, articulada com a acdo motora, permitiu que os estudantes se
apropriassem de nocgdes abstratas de forma concreta e significativa, respeitando seu

nivel de desenvolvimento e ampliando, gradualmente, seu repertério conceitual.
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As atividades longas e abstratas também foram situa¢des que impactaram a
atencdo dos estudantes. As criancas, nessa etapa de desenvolvimento, estédo
adquirindo sua capacidade de pensar de forma organizada e abstrata. Segundo
Vigotsky (2007), isso se deve ao fato de seu repertério cultural e de experiéncias
ainda ser limitado quando comparado ao de um adulto, ou seja, suas acdes e
pensamentos sdo mais concretos, fundamentados em suas experiéncias diretas e
tangiveis.

Vigotsky (2007) ainda apresenta que, nessa etapa de desenvolvimento,
observamos a limitagéo na capacidade de autorregulagéo das criangas, uma vez que,
em atividades longas, elas tendem a ter dificuldades para entender a finalidade e a
relevancia das tarefas, levando-as a perder o foco.

Além disso, atividades prolongadas apresentaram maior complexidade na
internalizacao do que era proposto as criangas, uma vez que o0 tempo necessario para
gue se mantivessem concentradas nas ac¢des, nos comportamentos, nas emogoes e
na articulacdo com experiéncias e saberes anteriores foi extenso, o que contribuiu
para a perda de atencdo. A auséncia de estimulos dirigidos e de uma organizagao
pedagdgica que considerasse os limites da atencdo voluntaria nesta faixa etaria
resultou na fragmentacao do engajamento e na dificuldade de apropriacéo do sentido
da atividade. Assim, ficou evidente que a duracdo das acdes pedagogicas precisa
estar articulada as condicbes concretas de desenvolvimento das funcdes psiquicas

superiores, demandando mediacdes intencionais e ajustadas a realidade do grupo.

Na realizacdo do jogo de xadrez em sala de aula, observou-se que o
tempo prolongado de espera entre uma jogada e outra comprometeu
significativamente a atencdo voluntaria de alguns estudantes.
Enquanto um dos jogadores refletia longamente sobre seu
movimento, 0s demais participantes, especialmente aqueles que
apenas observavam ou aguardavam sua vez de jogar, comecaram a
apresentar sinais evidentes de desatencédo. Alguns desviaram o olhar
para o ambiente ao redor, iniciaram conversas paralelas ou passaram
a manusear objetos préoximos. Esse intervalo prolongado, sem
mediacdes ativas por parte do professor ou atividades orientadoras
complementares, dificultou a sustentacdo do foco voluntario na tarefa
principal — acompanhar as jogadas e pensar estrategicamente nas
proximas agoes.

De acordo com os estudos de Vigotsky (2007) e Mukhina (1996), a auséncia

de movimento limita as oportunidades de as criancas de explorarem o ambiente e
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agirem ativamente, o que € essencial para o desenvolvimento da atencdo voluntaria
e das fungBes psicoldgicas superiores.
Nas sessfes, observamos a necessidade de experiéncias corporais para a

internalizacdo de conceitos mediados pela atencéo voluntaria.

Durante a realizacdo de um jogo de trilha corporal com comandos
"gire duas vezes e avance", e "toque o chéo e diga alto sua posi¢ao",
foi possivel perceber que as criancas se mantinham mais
concentradas e atentas as instru¢cdes quando o corpo estava
diretamente envolvido na acédo. A exigéncia de realizar fisicamente os
movimentos solicitados promovia uma escuta ativa e prolongava o
foco, permitindo que o conceito de sequéncia e orientacdo espacial
(esquerda, direita, frente, atras) fosse progressivamente internalizado
com base na experiéncia sensorio-motora.

Isso ocorreu porgue criancas de seis anos aprendem e internalizam por meio
de experiéncias diretas na realidade objetiva, o que, frequentemente, envolve
movimentos corporais diversos.

Neste sentido, constatamos que, quando as criancas sao obrigadas a reduzir
0S movimentos corporais, como observamos, ao ficarem por longos periodos
sentados ou em filas, esperando sua vez para realizar 0 exercicio proposto, elas
tendem a atribuir menor significado a atividade e, consequentemente, a vivenciar e
materializar conceitos e suas regras de forma menos significativa, o que interfere na
capacidade de manter a atencéo e a autorregulacao.

Seguindo essa perspectiva de autorregulacao, atividades que ampliam os
movimentos corporais ajudam a regular as emogdes e a manter o foco na atividade
proposta, visto que as a¢des ndo sdo puramente abstratas, mas possuem um objeto
mais concreto e imediato, como observado nas sessoes.

Durante essas etapas de observacéao, identificamos que a rotina das aulas de
Educacéao Fisica apresentava certa repeticao de formatos que impactava diretamente
na atencdo das criancas. Por exemplo: nos circuitos motores organizados pelo
professor, as estagdes pouco variavam ao longo das semanas, mantendo sempre as
mesmas estruturas, tais como pular dentro de arcos, correr entre cones ou equilibrar-
se em bancos, sugerindo que as criancas realizam as tarefas de forma mecanica,
sem demonstrarem envolvimento ativo.

Outro momento ocorreu durante as conversas, especialmente quando os
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alunos eram convidados a contar histérias sobre o final de semana: a auséncia de u’a
mediacdo mais dindmica ou de recursos que apoiassem a expressao das criancas
(como imagens, desenhos ou dramatizacdes) fazia com que perdessem o interesse
rapidamente. Assim, quando o professor fazia longas explicacdes, sem uso de
materiais visuais, corporais ou ludicos, as criancas ficavam inquietas, distraiam-se
com objetos ao redor ou com os colegas, revelando um esgotamento da atencgéao.

Esses episddios reforcam que a falta de variedade nas propostas
pedagdgicas compromete a manutencao do foco das criancas de seis anos, exigindo
maior atengdo ao planejamento de estratégias que integrem movimento, linguagem e
ludicidade de forma mais intencional.

A falta de variedade pode apresentar consequéncias diretas e indiretas
relacionadas ao cansaco fisico e cognitivo das criancas. A monotonia das atividades
e a concentracdo prolongada em um Unico estimulo, nesta fase de desenvolvimento,
geram cansago cognitivo. Dada a imaturidade e a experiéncia limitada das criangas,
elas tendem a perder o foco, pois ndo atribuem sentido e significado as atividades

devido ao imediatismo em suas acfes e aos resultados esperados.

Outro exemplo: o professor propds um circuito motor composto por
seis estacdes, planejado com o objetivo de estimular habilidades
fisicas como velocidade, coordenacdo motora, forca e agilidade. As
criangas deveriam executar, em sequéncia e sem intervalos de
descanso entre as voltas, as seguintes tarefas: (1) corrida de
velocidade por 30 metros; (2) saltos com os dois pés sobre
obstaculos de aproximadamente 30 centimetros de altura; (3)
execucao de polichinelos continuos durante um minuto; (4) escalada
no espaldar seguida de descida, utilizando corda; (5) deslocamento
em quadrupedia (popularmente conhecido como “caminhada do
urso”); e (6) corrida em ziguezague entre cones. O circuito foi
repetido por trés voltas consecutivas, sob estimulo de competicao
por tempo e sem pausas pré-estabelecidas para recuperacao.

Ao longo da segunda volta do circuito, observamos, de forma
recorrente, o surgimento de sinais de esgotamento fisico nas
criancas, evidenciado por manifestacbes como diminuicdo da
velocidade de execucédo, falhas motoras, expressdes faciais de
desconforto, pedidos para interromper a atividade e, principalmente,
perda do engajamento e da aten¢do voluntaria em relacdo a tarefa
proposta. As criangcas passaram a desviar o foco para estimulos
periféricos do ambiente, interrompendo a atividade para interacdes
aleatorias ou sentando-se sem autorizagao.

Essa situacdo empirica permitiu constatar que a auséncia de dosagem
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adequada da carga fisica, desconsiderando o estagio de desenvolvimento e o
condicionamento infantil, compromete a sustentacdo da atencdo voluntaria. Como
aponta Vigotsky (1995a), a atencdo ndo € uma resposta automatica a estimulos
externos, mas uma funcao psicolégica superior que se desenvolve por meio da
mediacéo social, da motivacao e da significacao da atividade. Quando o esforc¢o fisico
ultrapassa os limites da autorregulacéo e do prazer ludico, a atividade perde seu valor
psicologico e pedagogico, sendo substituida pela necessidade biolégica de descanso,
0 que culmina na perda de sentido da tarefa. Assim, a sobrecarga fisica se revelou
um fator limitante para o desenvolvimento da aten¢do voluntéria, exigindo do docente
o planejamento de atividades que articulem intencionalidade pedagdgica, ludicidade
e respeito ao ritmo biolégico das criancas.

Durante a observacao participante, verificamos que interrupcdes frequentes
ou inesperadas levavam as criancas a perderem a atenc¢do na atividade principal e a
enfrentarem maior dificuldade para retomar o foco inicial, a exemplo de quando
passavam outras criancas em frente da sala de aula, como também quando agentes
de organizacdo escolar ou outros professores falavam mais alto em outra sala,

desviam o foco dos estudantes.

Durante a realizacdo de um jogo de xadrez no tabuleiro, no qual as
criangas precisavam movimentar as pecas conforme instrucdes orais
e visuais, um professor da sala ao lado elevou o tom de voz ao
repreender um aluno, gritando expressées como “ja falei para parar
com isso!” e batendo com for¢ga na mesa. O som atravessou a parede
e causou um susto imediato em varias criancas da turma observada.
Algumas pararam de jogar, outras olharam assustadas para a porta,
e uma delas chegou a perguntar se havia “briga” acontecendo. A
atencdo a atividade foi interrompida, e foi necessario um tempo maior
de mediacéo para que o grupo retomasse o foco e o ritmo da tarefa.

Assim, a capacidade de autorregulacdo consciente da atencdo voluntaria
parte do principio de que € necessario que o docente promova um ambiente que
favoreca o engajamento profundo nas atividades, livre de interrupgdes constantes e
inesperadas, pois as criangas, nesta fase de desenvolvimento, precisam desenvolver
a voluntariedade para as acdes que estédo realizando.

Outro fator identificado ao longo da observacédo participante foi a perda e a
diminuicdo da atencdo voluntaria quando o ambiente emocional era negativo.

Percebeu-se que o ambiente emocional desfavoravel proporcionou um clima de
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estresse e insegurancga nas criangas, o que interferiu na capacidade de concentracdo

e manutencao da atencao nas tarefas.

Durante a atividade de circuito motor, um estudante ficou visivelmente
nervoso ao perceber que os colegas o observavam. Errou o inicio do
percurso, parou no meio dizendo que “esqueceu o que era pra fazer”
e saiu sem concluir. Apos isso, ficou disperso e ndo quis mais
participar, demonstrando perda de atencédo e inseguranca.

Por fim, nas sessdes observadas, identificamos que a linguagem utilizada
pelo professor também é um fator de atencdo ou desatencdo. A apresentacdo das
regras dos jogos e das tarefas propostas ocorreu majoritariamente por meio da
oralidade, tendo a lousa como Uunico suporte complementar. A auséncia de
instrumentos mediadores, tais como modelos visuais, suportes concretos ou
organizadores graficos, dificultou a compreenséao plena das tarefas e comprometeu o
envolvimento ativo dos estudantes, como sugere Galperin (1982).

A luz da Teoria Histérico-Cultural, essa constatacdo empirica encontra
respaldo tedrico no principio de que o ensino deve oferecer todas as condi¢des
necessarias para que a aprendizagem ocorra de forma significativa: modelo,
orientacdo, suporte e pratica. A simples transmissao oral da informacéo pressupde
uma capacidade de abstracéo que ainda ndo esta plenamente constituida nesta etapa
de desenvolvimento da crianca, sendo necessario organizar o processo de ensino por
meio de ac¢bBes materializadas e representacdes imagéticas que orientem o
pensamento e a conduta dos estudantes.

Neste sentido, destacamos a importancia do uso de imagens mentais e
suportes visuais, 0s quais operam como elementos de orientagcdo da acdo. Como
evidenciado nos estudos sobre ensino problematizador (como a Aprendizagem
Baseada em Problemas), quando o ensino parte da resolucéo de situacdes reais, com
objetivos claros e recursos simbdlicos adequados, favorece-se tanto a motivacao
guanto a internalizacdo consciente dos conteudos (Borochovicius; Tortella, 2014;
Borochovicius; Tassoni, 2021; Freitas; Freitas, 2022; Lopes; Silva Filho; Alves, 2019).
A mediacao por cartbes orientadores, por exemplo, contribui para a decomposicéo
das etapas da tarefa, reduzindo a sobrecarga de memorizagédo e permitindo que o
aluno compreenda, de modo mais estruturado e consciente, as acbes que deve

realizar (Galperin, 1982).



113

Esse processo esta diretamente articulado a nogédo de formacéo orientada
por etapas, conforme proposto por Galperin (1982), na qual o sujeito passa
progressivamente da acdo assistida para a realizagcdo autbnoma, internalizando os
conteudos por meio de transformacdes qualitativas de sua atividade. Tal perspectiva
rompe com a visao de que o conteudo esta “dado” de forma natural ou imediata,
reconhecendo que sua apropriacdo exige mediacdo sistematica, planejamento
didatico intencional e apoio material e simbdlico.

Dessa forma, os resultados desta etapa do experimento pedagdgico de
intervengdo apontam para a necessidade de reviséo das estratégias didaticas que se
apoiam exclusivamente na oralidade, propondo, como alternativa metodolégica, o uso
de recursos que estimulem a acado orientada, ndo apenas para sustentar a atencao
voluntaria das criancas, mas também promover sua participacao ativa e consciente
no processo de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento das fungdes
psiquicas superiores especiais. Conforme defendido por Vigotsky (1995a) e Galperin
(1982), a atencédo € uma elaboracéo ativa, social e culturalmente mediada, e ndo uma

simples resposta passiva aos estimulos do ambiente.

5.2 Diagnésticos individuais: duas etapas fundamentais nos processos inicial
e final do Experimento Pedagdgico de Intervencao nas atividades

mediadoras

5.2.1 Funcéo psiquica superior especial - atencdo voluntéria

As atividades diagnésticas foram concebidas de forma intencional, com o
objetivo de mobilizar situagbes que exigissem das criancas a capacidade de
compreender, reter e executar uma sequéncia ordenada de ac¢des. Tais exigéncias
pressupunham o controle consciente da propria conduta, aspecto central na
constituicdo da atengéo voluntaria como funcao psiquica superior especial, conforme
proposto por Vigotsky (1995a, 2007, 2024) e Petrovski (1980).

A Atividade 1 — Sequéncia de Saltos com Apoio Verbal e Visual, no
diagndstico inicial, foi realizada em duas etapas. Na primeira, observou-se que a
instrucdo oral isolada néo foi suficiente para garantir a compreenséo da tarefa por
todos os estudantes. Como exemplo, cita-se um aluno que, ao ser instruido a realizar

um salto com os pés juntos, executava 0 movimento com 0S pés separados,
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evidenciando a necessidade de apoio visual. Essa constatacdo demandou a
reestruturacao do procedimento por parte do pesquisador, que passou a incorporar a
demonstracao pratica da atividade, como recurso complementar a linguagem oral.

Na segunda etapa, a Atividade 2 — Circuito de Saltos com Alternancia Motora,
foi novamente apresentada com o0 posicionamento dos arcos, mas com uma
alternancia motora mais complexa. Apesar de todos os estudantes compreenderem
a sequéncia de saltos proposta, observou-se maior incidéncia de erros na execucao,
especialmente nas acdes que exigiam o uso de um pé especifico para determinados
arcos. Esses erros evidenciaram que a regulacdo da atencdo permanecia
predominantemente externa, mediada pelas intervencdes e orientagcbes do
pesquisador.

A realizacdo satisfatoria das tarefas requeria a capacidade de selecionar,
sustentar e redirecionar o foco atencional para elementos essenciais da atividade,
como a posicao dos pés, o momento do salto e a sequéncia correta dos movimentos.
Tal mobilizacdo revelou ndo apenas a atuacéo da atencao voluntaria, mas também o
esforco consciente das criancas em dirigir seus processos psiquicos conforme as
demandas da situacdo. Esse movimento, interpretado a luz da Teoria Histérico-
Cultural, representa a transicao da regulacéo externa para a autorregulacao interna
da atividade — processo formador das funcdes psiquicas superiores especiais
(Vigotsky, 1995a).

Um aspecto relevante a ser destacado refere-se a necessidade de
reconfiguracdo do procedimento de mediacdo por parte do pesquisador. A primeira
tentativa, apoiada exclusivamente em instru¢cdes verbais, mostrou-se insuficiente, o
gue exigiu a adocdo de demonstracfes praticas como complemento. Essa adequacao
do modelo de mediacdo evidenciou a importancia da construcdo de uma Base
Orientadora da Agcéao (BOA), conforme os pressupostos de Galperin (2001). A BOA,
nesse contexto, constitui-se em um modelo de acdo que organiza os elementos
essenciais da tarefa, regras, representagfes, objetivos e sequéncia de operacoes,
possibilitando a crianca agir de forma consciente, previsivel e controlada.

Observou-se, ainda, que a auséncia de uma BOA consolidada comprometeu
significativamente a realizacdo da atividade. A tarefa de saltar entre os arcos exigia a
articulacdo entre percepgdo espacial, lateralidade, coordenagdo motora e memaoria
I6gica. Sem um modelo claro e internalizado, a execucao tendeu a mecanizacao ou

a desorganizacao, revelando um hiato entre a escuta das instrucbes e sua
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transposicao pratica. Essa constatacdo reforca a necessidade de intervencgdes
sistematicas que favorecam a passagem da acdo verbal externa (mediada pelo
adulto) para a acdo mental internalizada (realizada autonomamente pela crianca),
condicdo ao desenvolvimento da autorregulacdo e da autonomia nos processos
atencionais.

Conforme apontado por Vigotsky (1995a), a aten¢do voluntaria € um produto
cultural e histérico, construido na interagcdo social e mediado por signos e
instrumentos psicologicos. Assim, o direcionamento consciente da atencdo a
aspectos multiplos da tarefa, como movimento, tempo, espaco, linguagem e regras,
torna-se possivel apenas quando a crianca internaliza os modos socialmente
elaborados de acdo. Nesse sentido, a mediacdo pedagdgica desempenha papel
decisivo no deslocamento da regulacéo da atividade do plano interpsicoldgico (com o
outro) para o plano intrapsicol6gico (consigo si proprio), evidenciando a génese social
das func¢des superiores.

A Tabela 1 apresenta os resultados obtidos nas atividades diagnésticas.

Tabela 1 — Diagndstico inicial da atencao voluntaria - atividade sequéncia de saltos com apoio
verbal e visual

Quantidade de

Categoria Indicadores observados
estudantes
Orientacdo da agdo - Seguir instrucdes (sem repeticdo
por instrucdes frequente);
verbais - Executar acdes com base apenas nas 9

orientacdes verbais.

Orientacdo da agdo - Seguir instru¢cdes apos demonstracao;
por demonstragdo - Realizar a tarefa corretamente apés a 11
instrucao visual.

Controle e - Corrigir a postura de forma autbnoma e
autocontrole consciente. 4
corporal

- Coordenacgdo de movimentos;

- Precisédo nos saltos e sequenciamento;
- Ajuste e correcao de postura durante a
execugao.

Coordenacéo e
precisdo de
movimentos

10

Fonte: O autor (2025)

Os quatro estudantes que ndo demonstraram controle corporal autbnomo

relataram verbalmente suas dificuldades antes de refazerem a tarefa. Essas
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verbalizagBes espontaneas, seguidas de ajustes conscientes, apontam para indicios
de internalizagdo da autorregulagdo motora, mesmo que ainda incipiente. Os
resultados dessas novas tentativas ndo foram computados no diagnostico, mas

revelaram avancos qualitativos significativos, conforme mostra a Tabela 2.

Tabela 2 — Diagnostico inicial da atencdo voluntéria - atividade 2- circuito de saltos com
alternancia motora

Quantidade de

Categoria Indicadores observados
estudantes

Orientacdo da - Seguir instrucBes sem repeticdo frequente;
acao por - Executar acdes com base apenas nas 6
instrucdes verbais  orientagfes verbais.
Orientacdo da - Seguir instrugdes apos demonstracgéo;
acao por - Realizar a tarefa corretamente ap6s a instrucéo 7
demonstracéo visual.
Controle e - Corrigir a postura de forma autbnoma e
autocontrole consciente. 2
corporal
Coordenacéo e - Coordenagdo de movimentos;
precisdo de - Preciséo nos saltos e sequenciamento; 9
movimentos - Ajuste e correcdo de postura durante a

execugao.

Fonte: O autor (2025)

Com base nesses dados, foi possivel estruturar as intervencdes que
compuseram 0 experimento pedagogico de intervencdo. A comparacdo entre 0s
diagndsticos iniciais e finais (Tabela 3 e 4) permitiu avaliar os avan¢os das crian¢as
no desenvolvimento da atencdo voluntaria. Para Vigotsky (1995a, 1995b, 2001), na
auséncia de internalizacdo, também existe auséncia de desenvolvimento porgue nao
ocorre a real assimilacdo. Mesmo que a crianca tenha concluido a atividade por
razdes circunstanciais, esse desempenho se torna apenas aparente, uma vez que
nao conseguiu engendrar (internalizar) reais avancos a conduta voluntéaria, quer como
significados (que integrariam a compreensao de aspectos do mundo), quer como

sentidos internalizados que a atividade poderia render a crianca (Ferracioli, 2023).
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Tabela 3 — Diagnéstico final atencao voluntaria — atividade sequéncia de saltos com apoio

verbal e visual

Categoria

Indicadores Observados

Quantidade de
acOes executadas
pelos estudantes

Orientacao da
acao por
instrucdes verbais

Orientacdo da
acao por
demonstracao

Controle e
autocontrole
corporal

Coordenagéo e
precisédo de
movimentos

- Seguir instrucdes sem repeticao frequente;

- Executar agdes com base apenas nas
orientacdes verbais.

- Seguir instrucdes apos demonstracéo;
- Realizar a tarefa corretamente apés a
instrucdo visual.

- Corrigir a postura de forma autbnoma e
consciente.

- Coordenagédo de movimentos;

- Preciséo nos saltos e sequenciamento;
- Ajuste e correcdo de postura durante a
execucéo.

11

10

Fonte: O autor (2025)

Tabela 4 — Diagnostico final - atencdo voluntaria — atividade 2-circuito de saltos com

alternancia motora

Categoria Indicadores Observados Quantidade de estudantes
- Seguir instrugbes sem
Orientacdo da acéo por repeticao frequente;

instrucdes verbais

Orientacdo da acéo por

- Executar acdes com base
apenas nas orientagfes verbais.

- Sequir instrucdes apos
demonstracgao;
- Realizar a tarefa corretamente

demonstragéo o o

apos a instrucao visual.
Controle e autocontrole - Corrigir a postura de forma
corporal autbnoma e consciente.

Coordenacdao e precisao

de movimentos

- Coordenacgéo de movimentos;
- Preciséo nos saltos e
sequenciamento;

- Ajuste e correcdo de postura
durante a execucgao.

10

11

Fonte: O autor (2025)

Os resultados revelam avancos significativos na autorregulacdo atencional,

especialmente no que se refere a coordenacdo motora, ao controle corporal e a
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capacidade de seguir instrugbes verbais sem necessidade de repeticdo. Esses
indicadores sinalizam a progressiva internalizagéo da atividade e o desenvolvimento
da atencdo voluntaria, corroborando a hipotese de que o uso de mediacbes
adequadas, fundamentadas na Teoria Historico-Cultural, favorece o desenvolvimento
das func¢Bes psiquicas superiores especiais em criancas pequenas.

Justifica-se também que o experimento pedagogico de intervencéo

desenvolveu a atencao voluntaria nesse grupo de criancas.

5.2.2 Diagnéstico de conceitos cientificos e espontaneos

A realizacéo da atividade diagndstica de conceitos cientificos e espontaneos
revelou-se de grande importancia para avaliar e diagnosticar os conceitos cientificos
ja internalizados pelas criangas, uma vez que permitiu identificar o nivel de precisédo
e generalizacdo com que nomeiam e localizam partes do corpo humano.

Ao solicitar que utilizassem o proprio corpo como referéncia, foi possivel
observar como o0s estudantes articulam linguagem cotidiana e conhecimento
cientifico, como no caso da expressao “batata da perna”, utilizada culturalmente, mas
gue nao corresponde ao termo cientifico “panturrilhna”. Essa discrepancia entre o
saber popular e o conceito cientifico possibilitou intervencbes pedagdgicas
direcionadas, mediadas por signos e instrumentos culturais, como propde a Teoria
Historico-Cultural, promovendo avancos no processo de formacdo conceitual ao
transformar representagcdes espontaneas em conhecimentos sistematizados.

A Tabela 5 monstra os resultados da tarefa realizada com os 13 estudantes.

Tabela 5 — Diagndstico inicial de conceitos cientificos

Conceito Acertos por namero de estudantes
Axila 2
Tornozelo 2
Antebraco 8
Garganta 12
Créanio 4
Dedo indicador 10
Panturrilha 3
Batata da perna 11
Abdémen 9
Brago 12

Fonte: O autor (2025)
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Na Tabela 5 identificamos distintos niveis de elaboragéo conceitual, conforme
0s pressupostos da Base Orientadora da Acao (BOA), proposta por Galperin (1982,
2001). A tarefa mobilizou ndo apenas o reconhecimento verbal dos conceitos, mas a
sua manifestacdo préatica e consciente por meio da agdo material externa, aspecto
fundamental para a transicao da atividade externa para a acdo mental internalizada.

Os conceitos de "braco”, "garganta”, "batata da perna”, "dedo indicador” e
"abdémen" foram corretamente indicados por um numero expressivo de estudantes
(entre 9 e 12 acertos), revelando um nivel avancado de desenvolvimento da acgéo.
Esses dados sugerem que esses conceitos estavam na fase final do processo de
formacéao por etapas, conforme descrita por Galperin (1982), correspondendo a acao
mental plenamente formada. Nesta etapa, 0 sujeito ja dispbe de uma BOA
internalizada, capaz de orientar a acédo de forma autbnoma, consciente e segura. Tais
conceitos, por serem frequentemente utilizados no cotidiano infantil ou possuirem
representacdes concretas facilmente observaveis, encontram-se consolidados como
representacfes mentais estaveis e mobilizaveis sem necessidade de mediacao
externa.

Em contrapartida, conceitos como "antebraco" (8 acertos), "cranio” (4 acertos)
e ‘"panturrilha" (3 acertos) apontaram para um estagio intermediario de
desenvolvimento da acédo, no qual a BOA ainda estad em fase de elaboracao parcial.
Os estudantes que acertaram essas indicagdes pareceram recorrer a representacoes
materiais e perceptivo-visuais, como desenhos na parede da quadra, necessitando
do uso do corpo como suporte para realizar a acao de forma correta, a exemplo de
varios estudantes colocarem a mao na cabeca para sinalizar e recordar o conceito
“cranio”. Tal estagio esta relacionado a fase da agédo material externa ou perceptiva
externa, na qual a acéo ainda nao foi completamente interiorizada e, portanto, requer
experiéncias praticas repetidas, orientacao do outro e uso de signos mediadores para
se consolidar.

Por fim, os conceitos "axila" e "tornozelo”, com apenas 2 acertos cada,
evidenciaram que a maioria dos estudantes ainda nao dispde de uma base
orientadora que sustente a execuc¢ao consciente dessa acao. Esses dados sugerem
a presenca de lacunas conceituais importantes, localizadas na etapa inicial do
processo formativo da acdo, mais precisamente na fase de elaboracdo da BOA.

Nesse nivel, o conhecimento pode estar ausente, fragmentado ou ndo articulado ao
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sistema conceitual corporal, impossibilitando que o sujeito associe o termo a imagem
corporal correspondente. Fatores como a baixa frequéncia de uso desses termos na
linguagem cotidiana das criancas, a auséncia de vivéncias corporais associadas ou
mesmo a pouca énfase didatica recebida podem justificar essa baixa taxa de acertos.

Essa diferenciacdo nos niveis de acerto por conceito demonstra que o
processo de apropriagdo dos conceitos cientificos ndo ocorre de forma homogénea e
depende diretamente da qualidade das mediacbes pedagdgicas, da vivéncia e
experiéncia corporal pratica, aléem da elaboracdo de uma atividade mediadora-BOA
completa. Conforme destaca Galperin (2001), a formacao consciente e voluntaria das
acOes requer uma organizacao didatica que favoreca a elaboragcdo progressiva da
orientacdo da acdo, partindo do material para o ideal, do concreto para o simbdlico.
Nesse sentido, os dados revelam a importancia de se planejarem intervencdes
pedagdgicas intencionais que considerem os diferentes estagios de desenvolvimento
das ac¢des e proporcionem situagdes de aprendizagem que favorecam a transi¢cao dos
conceitos ainda em formacéao para niveis mais avancados de internalizacdo e dominio
conceitual.

Apébs o experimento pedagdgico de intervencéo, os resultados da Avaliagdo
Diagnostica Final de Conceitos cientificos estdo mostrados na Tabela 6:

Tabela 6 — Diagnostica final - conceitos cientificos

Conceito Acertos por namero de estudantes
Axila 11
Tornozelo 12
Antebraco 9
Garganta 12
Créanio 12
Dedo indicador 11
Panturrilha 12
Batata da perna 12
Abdbmen 10
Braco 12

Fonte: O autor (2025)

A comparacédo entre os dados da avaliacdo diagnéstica inicial e final revela
uma evolucao significativa na apropriagdo dos conceitos cientificos pelas criancas
participantes da pesquisa, demonstrando a efetividade do Experimento Pedagogico

de Intervencao na formacao das a¢des mentais superiores. Ao longo do processo, foi
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possivel observar que conceitos inicialmente ndo consolidados, que apresentavam
baixa frequéncia de acertos e reduzido grau de generalizacdo, passaram a ser
corretamente identificados por quase a totalidade dos estudantes.

Na avaliacao inicial, conceitos como "axila" e "tornozelo" foram corretamente
indicados por apenas 2 estudantes, evidenciando uma ac¢ao ndo formada, sem uma
Base Orientadora da Acao estruturada vinculada a esses conceitos e atividade que
estava sendo usada. No entanto, na avaliacao final, "axila" alcancou 11 acertos e
"tornozelo" chegou a 12, indicando que a mediacédo pedagdgica proposta favoreceu
a transicédo da agao perceptivo-externalizada para a internalizagdo mental, com forte
indicativo de consolidagdo conceitual. Trata-se de uma mudanca de estagio no
desenvolvimento da acao, partindo da auséncia de BOA para uma BOA funcional,
com representacdes estaveis, conscientes e mobilizaveis, com autonomia pelos
estudantes.

O conceito de "panturrilha" que, inicialmente, teve apenas 3 acertos, também
atingiu 0 maximo de 12 acertos na avaliacdo final. Esse resultado evidencia a
eficiéncia da estratégia de mediacdo que, ao articular a palavra cientifica ao termo
culturalmente utilizado pelas criancas ("batata da perna"), promoveu a aproximacao
entre o conhecimento espontaneo e o conhecimento cientifico, conforme os principios
defendidos por Vigotsky (1995a). A utilizacdo do corpo como instrumento de
referéncia concreta na elaboracdo do conceito possibilitou a passagem da acao
material exterior para a formacado de uma imagem mental generalizada e abstrata,
com alto grau de generalizacao.

Conceitos como "cranio”, "abdémen" e "antebra¢o”, que apresentaram niveis
meédios de acertos na avaliacao inicial (entre 4 e 9 estudantes), também evoluiram
significativamente. O "cranio", por exemplo, saltou de 4 para 12 acertos,
demonstrando que a mediacdo pedagdgica foi eficaz ao promover experiéncias
sensoriais, simbdlicas e linguisticas suficientes para consolidar esse conceito. O
"abdémen" passou de 9 para 10 acertos, e 0 "antebra¢o”, embora tenha mantido um
crescimento mais modesto (de 8 para 9), ainda indica progresso na formacéo da acao
e na generalizacdo do conceito, 0 que pode ser aprimorado com mais tempo de
exposicao e atividades praticas direcionadas.

Ja os conceitos que na avaliacdo inicial apresentavam elevado numero de
acertos, como "brago”, "garganta”, "batata da perna” (forma cultural), "dedo indicador"

e "abdémen", mantiveram ou elevaram discretamente seu indice, atingindo o patamar
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de 12 acertos na maioria dos casos. Esses dados sugerem que tais conceitos ja se
encontravam em nivel avancado de desenvolvimento e, ap0s 0 experimento
pedagdgico, confirmaram seu status como acdes mentais automatizadas com alto
grau de generalizacao.

E importante destacar que esse avanco foi possivel porque o Experimento
Pedagogico de Intervencgéo foi estruturado com base na logica da formagéo por
etapas das acdes mentais, considerando a elaboracdo de uma BOA clara,
generalizada e orientadora, promovendo uma trajetoria didatica que respeitou 0s
niveis de desenvolvimento das criancas. Como destaca Galperin (1986) e Nurfies e
Ramalho (2018), a organizacdo da atividade segundo os estdgios da acédo, desde o
material, passando pelo perceptivo, verbal externo, verbal interno até o mental, é
essencial para assegurar a formacao de ac¢des conscientes e voluntarias, permitindo
gue o conceito seja mobilizado de forma autdbnoma e funcional.

Além disso, o experimento articulou as agcfes praticas com representacdes
simbdlicas, imagens e linguagem cientifica, favorecendo o processo de generalizacao
dos conceitos. Essa generalizacdo, conforme os pressupostos da Teoria Historico-
Cultural, apresentados por Galperin (1982), ocorre quando o conceito ultrapassa a
situacao concreta e passa a ser aplicavel em diferentes contextos, assumindo carater
sistematizado. O salto de conceitos como “panturrilhna” e “cranio” de niveis
elementares para niveis de internalizacdo avancada exemplifica esse processo de
superacao do sincretismo inicial e da dependéncia de situacbes perceptivas para a

constituicdo de uma ag¢ao mental consciente e generalizada.

5.3 O experimento pedagogico de intervencdo: desenvolvimento da atencéo

voluntéria e dos conceitos cientificos, utilizando jogos de tabuleiro

O primeiro aspecto a ser questionado em relacdo a essa atividade é: quais
intencionalidades do pesquisador ao utilizar a adaptacao da trilha corporal como a
primeira atividade de intervencgéo direta com os estudantes?

Para responder a esse questionamento, destacamos que nossa
intencionalidade, em um primeiro momento, consistiu no estabelecimento de vinculos
com os estudantes. Além disso, buscamos realizar atividades mediadoras que
possibilitassem a aprendizagem dos estudantes, com o objetivo de, possivelmente,

impactar seu desenvolvimento proprioceptivo e sua lateralidade.
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Nos jogos de trilha corporal e de tabuleiro, os estudantes frequentemente
utilizavam relagBes sociais externas ao contexto do jogo para elaborar estratégias:

Durante uma partida do jogo de trilha no tabuleiro, um estudante teve
a chance de eliminar uma peca adversaria estrategicamente mais
importante (que estava distante do fim e com mais chances de ser
eliminada), o que aumentaria sua vantagem na partida. No entanto,
ele escolheu eliminar a peca de um colega com quem possuia maior
afinidade fora da sala.

Essa acgéo ocorreu varias vezes e optavam por agdes menos vantajosas para
o0 desempenho no jogo, mas que impactavam diretamente nos colegas de seu grupo
social com quem mantinham maior afinidade em diferentes espagos e tempos, como
por exemplo, contar casas a menos para tirar a peca adverséria, ou avancar casas
gue estavam mais préoximas de serem finalizadas e nao sofreriam mais riscos de ser
“eliminadas” do jogo e, consequentemente, de voltarem ao inicio.

Além disso, demonstravam atencdo especial aos momentos em que esses
colegas langavam o dado e realizavam movimentos com o0s pinos no tabuleiro, como
também, constantemente, proferiram falas e risadas, especialmente quando os
resultados obtidos ndo eram positivos. Essas observacdes foram corroboradas pelo
professor de Educacao Fisica que acompanhava as atividades.

A relac&o entre as criancas em diversos espacos e tempos iremos chamar de
“grupos por afinidades”.

A divisdo das equipes e a utlizacdo de jogos como instrumentos
metodoldgicos para o desenvolvimento da atencdo voluntéria e dos conceitos
cientificos devem ser planejadas intencionalmente, pois esses procedimentos podem
influenciar diretamente na motivacdo dos estudantes, que se constitui como um
elemento essencial para a aprendizagem — mesma percepcao esposada por Bohrer
et al. (2023) e Reichert, Cruz e Gillich (2023).

Neste sentido e com base na Teoria Historico-Cultural, o planejamento do
experimento pedagogico de intervencdo com o uso de jogos como instrumentos
metodolégicos considerou 5 (cinco) elementos fundamentais que potencializaram o
desenvolvimento da atencéo voluntaria e dos conceitos cientificos.

O primeiro refere-se a mediacdo simbolica, ou seja, 0 uso intencional de

signos culturais, tais como: linguagem, imagens e regras, como nas cartas-desafios
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gue exigiam nomear corretamente partes do corpo ao avancar no tabuleiro fisico,
possibilitando aos estudantes a apropriacdo ativa dos conteldos, perceptivel na
guantidade de interacdes e verbalizacdes durante a atividade.

O segundo elemento organizacdo cooperativa (Galperin,1982) em que as
relagbes sociais entre os pares ampliaram a sua Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) favorecem as aprendizagens mediadas. Isso pode ser observado quando um
estudante, ao ndo saber a localizagao da “panturrilha”, foi ajudado por outro colega
gue apontou em seu proprio corpo, promovendo a mediacao entre pares.

O terceiro elemento foi a elaboragédo da Base Orientadora da Acao (BOA),
gue ofereceu aos estudantes uma estrutura clara para orientar suas acoes, de forma
consciente e reflexiva. Tal estrutura esteve presente nas instru¢cdes iniciais, nas cartas
com imagens e comandos escritos e no modelo de percurso previamente
demonstrado pelo pesquisador antes da realizagdo do jogo.

O quarto elemento refere-se as situacdes motivadoras e culturalmente
significativas, que possibilitaram as criancas envolverem-se afetiva e cognitivamente.
Durante a partida, as criancas vibravam a cada avanc¢o no tabuleiro e demonstravam
entusiasmo ao enfrentar os desafios corporais, evidenciando engajamento emocional
e interesse pela tarefa.

Por fim, 0 quinto elemento é a avaliacdo formativa, centrada na observacao
dos processos de mediacao durante a atividade mediada proposta as criancas e na
manifestagéo da consciéncia durante essa atividade. Isso se evidenciou quando uma
crianga, ao errar a posi¢cao do “tornozelo”, corrigiu-se espontaneamente apés ouvir a
resposta de um colega e verbalizou: “Ah, o tornozelo é aqui, em cima do pé”,
revelando um processo de tomada de consciéncia em curso. Para esse ultimo
elemento, é fundamental a compreensao a respeito de desenvolvimento como um
processo continuo de transformacao interna mediada pelas rela¢des sociais.

Além disso, essa relacdo entre “grupos por afinidades”, jogo e
desenvolvimento da consciéncia parte das necessidades que o préprio processo de
desenvolvimento requer em suas praticas, o que também se fundamenta no
materialismo historico-dialético. Neste sentido, o ato das relagdes em seus grupos por
afinidades e a necessidade de satisfazer suas motivacdes durante a pratica do jogo
impactam diretamente na dinamica do jogo e, consequentemente, na forma como as
mediacdes e intervengdes no planejamento, execucao e reflexdo da pratica docente

para seu uso no desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores.
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Inicialmente, para realizar o jogo de trilha corporal, adotamos a estratégia de
explicar verbalmente as regras do jogo e representar graficamente na lousa a trilha
utilizada na quadra, pensando que seria a forma mais adequada de as criancas
visualizarem as regras, uma vez que as aulas de Educacao Fisica trabalham muito
com a percepgao das criancas. No entanto, observamos que poucos deles
conseguiram assimilad-las de maneira satisfatoria. Essa dificuldade foi evidenciada
pelo grande numero de questionamentos e pelas acfes equivocadas durante a
execucao da atividade. Ficou evidenciado que, durante a atividade, se observaram
verbalizagbes que evidenciam dificuldades na compreensao das regras, como: “Eu
nao sei pra onde ir’, “O professor falou que era pra virar?” e “O que significa esse
desenho aqui?”. Além disso, foram registradas perguntas dirigidas a docente, tais
como: “Quantas casas eu ando?” e “Essa casa com estrela é pra fazer o qué?”,
indicando lacunas na apropriacao da I6gica do jogo.

As execucles também revelaram desvios em relacdo a proposta, como
deslocamentos no sentido contrario da trilha, saltos de casas sem contagem
correspondente, realizacao incorreta ou omissao dos desafios, movimentacao fora do
turno e paralisacdo do grupo diante de dulvidas operacionais, exigindo mediacdo
constante da professora.

Diante disso, ao analisarmos as dificuldades durante a realizacao do jogo de
trilha corporal, tornou-se evidente que o0s estudantes ndo haviam passado
adequadamente pela primeira etapa da Formacéo das A¢bes Mentais, qual seja, a
Elaboracdo da Base Orientadora da Acao (BOA), conforme Galperin (1982, 2001,
2011). Essa etapa exige a apresentacdo clara de um modelo da atividade, com
orientacdes precisas que possibilitem ao sujeito formar uma representacdo
generalizada do sistema de operagfes a ser executado. No caso observado, a
auséncia de um modelo concreto (como um tabuleiro fisico inicial ou cartdes
orientadores com as etapas do percurso), somada a predominancia da linguagem oral
e a falta de oportunidades para exploracdo prévia da tarefa, comprometeu a
elaboracdo dessa base orientadora. Como resultado, os estudantes iniciaram a
atividade sem compreender plenamente o que se esperava deles, o que impediu a
passagem para a etapa seguinte — a acao material ou materializada — de forma
sistemética e significativa.

Essa ruptura na progressao das etapas resultou em acdes fragmentadas,

sem coordenacdao légica, em que o controle da atividade néo se dava pelo conteudo
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da acdo, mas apenas pela tentativa e erro ou pela imitagdo parcial de colegas. Além
disso, ndo observamos a utilizagdo da linguagem externa como instrumento de
regulacéo da atividade por parte dos estudantes, elemento essencial da terceira etapa
proposta por Galperin (1982, 2001, 2011). Em vez disso, os resultados denotam que
as criangas estavam dependentes de comandos externos e nao verbalizavam seus
proprios passos, revelando que a ac¢do ainda ndo havia alcancado um nivel de
raciocinio orientado por um sistema organizado de operacoes.

Essa constatacéo reforca a importancia de o professor garantir, no processo
de ensino, todas as condicdes objetivas e subjetivas para que a atividade pedagdgica
propicie a transi¢cdo gradual e mediada entre as etapas do desenvolvimento da agéo
e assegure que os estudantes alcancem os parametros qualitativos da acdo mental
internalizada.

Assim, a dificuldade n&o residiu apenas na complexidade da tarefa em si, mas
na forma como ela foi introduzida e conduzida, sem a devida consideracdo pelas
etapas de formacdo da acdo. A auséncia de um processo orientador estruturado
impediu que os estudantes atingissem o0s parametros primarios da acao, tais como:
forma internalizada, grau de generalizagcdo, detalhamento, consciéncia e
independéncia e, consequentemente, 0os secundarios, tais como a racionalidade e

estabilidade da atividade.

No momento em que estavam jogando, foi possivel observar que a
estudante L. avancgou trés casas ao tirar uma carta-desafio, mesmo
sem realizar a tarefa solicitada, que era indicar com o proprio corpo a
localizac&o do “abddédmen”. Ao invés disso, ela apontou para o peito e,
sem esperar validacdo ou mediacdo, movimentou sua peca. Em
seguida, o estudante M., ao perceber que sua colega havia avancado,
repetiu a acdo de forma automética, também movimentando a peca
sem executar a tarefa de forma adequada, gerando conflito e
discussbes entre as criancas. Essa sequéncia demonstrou que
ambos ndo haviam elaborado uma representacédo clara da acdo a ser
executada, revelando auséncia de planejamento consciente,
generalizagcdo das regras e autorregulacdo. Tal comportamento
evidencia que os parametros da acao ainda se encontravam em um
nivel externo e desorganizado, sem internalizagdo suficiente para
orientar a atividade com independéncia e estabilidade.

Esses achados indicam a urgéncia de revisarmos o0s procedimentos

considerados mediadores por noés, priorizando a criacdo de condi¢des didaticas que
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respeitem o ritmo do estudante e favorecam o desenvolvimento pleno da acgao
orientada, conforme os fundamentos teéricos de Galperin (1982, 2001, 2011).

As dificuldades encontradas neste jogo se devem a fatores, tais como o
desenvolvimento incompleto da lateralidade dos estudantes; as relacionadas ao plano
perceptivel na transposi¢céo do desenho para o concreto; a linguagem utilizada pelo
pesquisador durante as explicacdes; e o tempo prolongado em que os estudantes
precisaram manter a atenc&o antes de iniciar a atividade.

Esses fatores reforcaram a necessidade de ajustes no planejamento e na
conducdo de atividades que visassem ao desenvolvimento das func¢des psiquicas
superiores especiais, considerando as particularidades e especificidades do publico-
alvo.

Os procedimentos foram modificados para a demonstracdo do pesquisador,
aliada as experiéncias praticas dos estudantes, apresentando resultados
significativamente melhores no entendimento das dinamicas do jogo.

Outro aspecto que gerou resultados positivos foi 0 uso de questionamentos
sobre as ac0es realizadas pelos estudantes:

- Por que vocé escolheu esse caminho e cone no jogo?

- O que aconteceu quando vocé néo seguiu a regra nessa rodada?

- Qual foi a consequéncia da sua escolha? Vocé faria diferente em uma préxima vez?
Por qué?

- Essa jogada ajudou seu grupo? Como vocé percebeu isso?

Tais questionamentos, ao promoverem a reelaboracéo reflexiva da acéo,
contribuiram para o avanco da atividade no plano da linguagem externa e da
consciéncia, conforme descrito por Galperin (1982, 2001, 2011). Eles criaram as
condicdes para a transi¢ao da fala externa a fala interna e, posteriormente, a acao
mental, pois, ao serem incentivados a recordar suas escolhas e os motivos que 0s
levaram a agir de determinada maneira, os estudantes fortaleceram o grau de
consciéncia sobre suas agfes. Tais questionamentos, frequentemente, direcionavam-
se as regras do jogo, ampliando a compreensédo das normas e estratégias.

Esses questionamentos foram realizados na etapa de reflexdo e execucgao
das atividades e eram, frequentemente, direcionados as regras do jogo, contribuiram
para ampliar a compreensdo das normas e estratégias e promover uma reflexao
critica e uma tomada de consciéncia mais aprofundada. Esse processo dialético

permitiu que os estudantes internalizassem a reflex&do critica, generalizando sua
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compreensao sobre as regras e estratégias.

Nesse sentindo, entendemos que a dialética presente no processo de
guestionamentos sobre as acdes € evidenciada pela interacdo entre a acao inicial e
a reflexdo critica posterior. A contradicdo entre esses dois elementos da origem a
uma nova compreensao, sintetizada pela negacdo da negacédo. Desse modo, 0s
estudantes desenvolvem uma consciéncia critica e autoconsciéncia, essenciais para
o aprendizado significativo.

Sendo assim, podemos dizer que, na espiral dialética, a Tese esteve presente
nos estudantes realizando suas a¢des no jogo sem reflexdo critica. Posteriormente,
surgiu a Antitese por meio dos questionamentos sobre as acdes realizadas, que
desafiaram as criancas em sua compreensao inicial. Por fim, a Sintese aconteceu
guando os estudantes desenvolveram a consciéncia sobre suas acdes e
compreenderam melhor as regras e estratégias.

Quando o pesquisador introduziu um segundo dado para cada equipe, com 0
objetivo de aumentar o estimulo a concentracdo, os estudantes passaram a
necessitar calcular a soma dos valores dos dados antes de realizar suas jogadas.
Nesse contexto, foi perceptivel um aumento no nivel de concentracdo e foco da
maioria dos participantes. Além disso, a dinAmica estimulou o trabalho colaborativo
entre os estudantes que passaram a ajudar uns aos outros nos calculos.

Embora ndo tenham sido observadas dificuldades significativas na execucao
das regras, notamos que, com frequéncia, o calculo da soma dos dados se tornava
um elemento secundario. Em muitas ocasides, os estudantes consideravam apenas
o valor de um dos dados e, apressadamente, moviam o0 cone correspondente,
ignorando a soma total. Esse comportamento foi recorrente em ambas as partidas
nas quais se utilizou o segundo dado.

A acao de implementar um segundo dado se deu consoante o que Vigotsky
(1995a) apresenta: os signos, como estimulos artificiais criados pelo ser humano,
desempenham um papel essencial no processo de autoestimulacao e autorregulacao
e permitem que as criancas transformem respostas automaticas em acles
conscientes e orientadas para objetivos especificos. No contexto do jogo de trilha
corporal, a inclusdo de dois dados adiciona uma camada de complexidade ao
estimulo, ao demandar dos participantes a coordenacao de habilidades cognitivas e
motoras para interpretar as combinagbes de numeros, planejar movimentos e

antecipar as consequéncias de suas escolhas. Além disso, os dados, como
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mediadores, introduziram elementos de incerteza e variabilidade, desafiando os
jogadores a adaptarem suas estratégias conforme os resultados evidenciados nos
comportamentos dos estudantes.

Essa dindmica pode ter impactado no desenvolvimento das funcdes
psicoldgicas superiores especiais, tais como atencao voluntaria, memaria e raciocinio
I6gico, visto que sua complexidade de ac¢des possibilitou experiéncias aos estudantes,
expressos nas falas e acdes na transposicao ao jogo de trilha de tabuleiro.

Contudo, constatamos que, para alcancar um aumento efetivo na
complexidade do jogo, € indispensavel a internalizacdo completa do nivel anterior, no
caso, as regras e suas acdes préticas, o que ainda ndo havia sido alcancado pelos

estudantes.

5.4 Procedimentos e instrumentos necessarios para o desenvolvimento das

funcdes psiquicas superiores especiais com o Jogo de Trilha no Tabuleiro

O jogo de trilha no tabuleiro foi escolhido com a intencionalidade de avaliar e
promover mediadores para o desenvolvimento da atencdo voluntaria e de conceitos
cientificos. Essa abordagem para o desenvolvimento dos conceitos cientificos se
justifica pelo fato de o jogo utilizar representacdes simbdlicas e permitir adaptacées
nas atividades mediadoras de acordo com as diferentes necessidades coletivas e
individuais.

A Teoria Histérico-Cultural, segundo Vigotsky (2007), aborda uma variedade
de aspectos essenciais para se compreender o desenvolvimento humano, com
énfase na influéncia significativa da interacdo social, da linguagem, do contexto
histérico e cultural do individuo em que se estad imerso, além das peculiaridade
individuais, das experiéncias vivenciadas, dos fatores biolégicos e das condicbes
materiais que moldam o desenvolvimento cognitivo e socioemocional das pessoas.

Para Vigotsky (2007), o aprendizado € processo continuo que ocorre por meio
de saltos qualitativos que fazem os individuos avancarem de um nivel de
conhecimento para outro, dos conceitos espontaneos para os cientificos. Os
conceitos espontaneos, adquiridos em interagBes cotidianas e experiéncias diretas
com o mundo, sem estrutura formal de aprendizagem, avangam para 0sS conceitos
cientificos obtidos pela interveniéncia do ensino formal, organizado, marcados por

uma compreensao mais sistematica, pela abstracéo e generalizacdo e mediados por
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simbolos e pela linguagem. Esses conceitos cientificos ajudam a organizar os
conceitos espontaneos e concorrem para uma compreensao mais aprofundada e
coerente do mundo (Caetano, 2024).

O jogo de trilha acrescenta primorosas contribuicdes para o conhecimento
cientifico ao conseguir transformar o aprendizado em uma atividade ludica e atraente,
posto que estimula a motivacdo, a interagdo, 0 pensamento critico e 0
desenvolvimento de habilidades sociais, e permite a assimilacdo de conceitos
cientificos de forma mais acessivel e significativa aos alunos. Trata-se de abordagem
gue melhora a compreenséo de contetudos mais elaborados e complexos e promove
um ambiente de aprendizagem colaborativo e mais equitativo. O jogo didatico é capaz
de criar “condicdes para a obtencéo de cognicéo, afeicdo, socializacdo, motivacéo e
criatividade” (Miranda; Vieira, 2019, p. 8).

O tabuleiro, as pecas e 0s espagos representam conceitos e/ou acoes,
possibilitando que a crianca internalize as representacfes simbolicas, sendo essas
habilidades fundamentais para o0 pensamento abstrato, o desenvolvimento da
linguagem e da consciéncia.

Outro fator que nos levou a optar pelo jogo de trilha é que o tabuleiro serve
como uma ferramenta mediadora, permitindo as criancas visualizarem conceitos, 0
gue favorece a compreenséo de ideias mais abstratas.

Para tanto, incluimos diferentes tipos de cartas ao jogo. A primeira a ser
destacada foi denominada cartas-desafios, com imagens representativas das partes
do corpo, como representadas na Figura 3:

Figura 3 — Cartas representativas de partes do corpo

Fonte: O autor (2025)

Elas foram pensadas, a partir dos resultados das observacdes participantes
e dos diagnésticos iniciais dos conceitos cientificos.

Foi possivel observar que os estudantes, frequentemente, tocavam as partes
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do corpo relacionadas ao jogo, como uma estratégia para memorizacdo e para
recordar os conceitos. Além disso, verbalizavam seus pensamentos em voz alta, a
exemplo de quando contavam as casas e falavam as partes do corpo sem sequéncia.

Essas praticas aconteciam durante 0 momento em que o0s estudantes
precisavam dar respostas para prosseguir o jogo.

Em relacdo a atencdo voluntaria, 0 jogo exigiu que as criancas fossem
capazes de controlar as distragcbes do ambiente, manter o foco por um periodo
prolongado, planejar acdes futuras, tomar decisdes e realizar dialogos internos. Todas
essas caracteristicas contribuiram para o desenvolvimento da aten¢&o voluntaria e
intencional.

E importante pontuar que atencéo e interesse estdo vinculados, ou seja, as
intervencdes nos niveis de ajuda, na zona de desenvolvimento proximal das criancas,
caminharam em conformidade com seu interesse e motivagao.

Evidenciou-se, ainda, que, nos momentos finais da atividade de trilha
corporal, nos quais os estudantes permaneciam por mais tempo em posicdes fixas ou
aguardando a vez para prosseguir, houve a reducdo da mobilidade corporal, o que
gerou sinais de desconforto, inquietacao e desinteresse. Essa situacao de aparente
monotonia, embora adversa do ponto de vista da dindmica motora, revelou-se
significativa para a analise dos sentidos e significados que os estudantes atribuiam a
atividade. Um exemplo dessa tensdao ocorreu quando dois estudantes divergiram
sobre quem deveria avancar na trilha apés o lancamento do dado: enquanto um
afirmava que era sua vez com base na ordem estabelecida no inicio do jogo, o outro
insistia que o colega havia “pulado a vez” anteriormente. O conflito gerou uma
interrupcdo momentanea na atividade, exigindo a mediagéo do professor-pesquisador
para retomar o fluxo da interagcdo e promover a negociacdo entre as criangas. Tal
episédio evidencia a importadncia de se considerar, na organizacdo didéatica, ndo
apenas 0s aspectos motores da atividade, mas também os elementos reguladores da
convivéncia, da autorregulacdo emocional e da significagédo atribuida pelas criangas
a experiéncia vivenciada.

Nesta etapa, identificamos diversos desafios, considerando que as funcdes
psicoldgicas superiores especiais ainda estavam em desenvolvimento. Tais desafios
foram: a compreensdo das regras por parte das criangas, cuja concentragdo e
atencdo eram limitadas a periodos breves nos momentos de explicagdo pela

oralidade; a necessidade de orientacdo constante por parte do pesquisador e a
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participagéo das criancas nas atividades propostas.

Durante a atividade de trilha no tabuleiro o pesquisador circulava pela sala
entre 0s grupos, solicitando que as criancas movessem as pecas utilizando u’a méao
especifica ou que verbalizassem as dire¢cdes em que os pedes deveriam deslocar-se
no tabuleiro, de acordo com a posi¢cdo em que estavam sentadas. Outra intervencao
realizada pelo pesquisador ao longo da atividade de trilha no tabuleiro consistiu no

reforco verbal das acdes executadas pelos estudantes.

Quando um estudante “pegou o dado com a méo direita e moveu o
pedo com a mao esquerda”, o pesquisador questionou essa acao: por
que ndao usou a mesma mao? E o estudante respondeu: “Nao
percebi”.

Em relacdo a essa intervencdo, observamos que, muitas vezes, 0S
estudantes ndo se recordavam das manifestacées corporais que haviam sido
realizadas com o mesmo jogo, contudo, apds essa intervencdo, comecaram a prestar
atencao nessa acao.

Consideramos, posteriormente, analisando a filmagem, que, em alguns
casos, nao foi uma acao exitosa, visto que a atencao dos estudantes se direcionava
a responder ao pesquisador e analisar suas ac¢oes, reduzindo a espontaneidade do
jogo.

O jogo da trilha também incluiu desafios relacionados a lateralidade, com
imagens sugestivas a acfes. Um exemplo é a carta, apresentada na Figura 4, que
representava o que os estudantes deveriam fazer, por exemplo, saltar 8 vezes a corda

disponibilizada.

Figura 4 — Carta mostrando a acéo do estudante (saltar)

Fonte: O autor (2025)
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Para tornar a mediacdo da carta ainda mais significativa, o pesquisador
fornecia devolutivas as criancas, informando se a execucdo de suas a¢bes motoras
havia sido correta ou ndo. Essa intervencao apresentou resultados relevantes, visto
gue manteve os estudantes com atencdo ao jogo e motivados para que suas pec¢as
caissem nessas casas, de forma a realizarem os movimentos corporais.

O pesquisador conduziu uma discussao com as criangas, apos o jogo. Nela
as criancas puderam refletir sobre suas jogadas, uma vez que eram guestionadas a
respeito de algumas situacfes que ocorreram no jogo: “0 que aconteceu antes de
vocé mover sua pega?”’, ou “o que vocé pretende fazer na proxima jogada”. Essa
conversa proporcionou ao pesquisador perceber a relacdo entre as funcdes
psicoldgicas superiores especiais de atencao voluntaria e memoria voluntaria, a partir
das respostas dos estudantes. Quando eles eram questionados, direcionavam sua

atencao para recordar o que haviam realizado, antes de dar sua resposta.

As criancas direcionavam seus olhares ao tabuleiro e chegaram, até
mesmo, a tocar as pecgas do jogo, a fim de resgatarem os elementos
mnemaonicos necessarios para fornecerem a resposta.

Sendo assim, destacamos, em mais uma atividade, a eficacia de incluir
guestionamentos sobre as acfes dos estudantes logo apos o jogo, visto que ficou
salientada a relacao profunda entre atencao voluntaria e a memoaria voluntaria.

Um aspecto relevante evidenciado foi a relacéo entre a aten¢éo voluntaria, o
desenvolvimento de conceitos cientificos e a memoria voluntéria. Essa Ultima ndo era
objetivo da pesquisa, mas apareceu como recurso dos estudantes para resolver a
situacdo. Destacamos que as criangas tiveram o primeiro contato com o tabuleiro
confeccionado pelo pesquisador. Uma associacao importante ocorreu quando alguns
estudantes mencionaram que o desenho projetado no tabuleiro era semelhante ao

gue havia sido feito na quadra.

5.5 Xadrez humano: uma possibilidade de atividade mediadora para o

desenvolvimento da atencdo voluntaria e conceitos cientificos

Para iniciarmos nossa analise da atividade desenvolvida com as criangcas — 0

jogo de xadrez humano no ambiente escolar —, destacamos que ela foi escolhida para
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0 experimento pedagdgico de intervencao porque possibilita analisar os processos de
mediacéo simbolica e formacao das a¢bes mentais a luz da Teoria da Formacao por
Etapas de Galperin (1982), com especial atencao a Base Orientadora da Acao (BOA).

Na dindmica do jogo, tornou-se evidente que o0 uso de placas simbdlicas,
confeccionadas pelo pesquisador e representativas das pecas do xadrez,
desempenhou papel central na organizacdo e orientagdo da agdo das criangas,

permitindo que elas atribuissem sentido e significado as atividades propostas.

Um estudante, ao ser posicionado como bispo no jogo de xadrez
humano, inicialmente, demonstrou duvida sobre como deveria
movimentar-se. No entanto, ao olhar para a placa presa em seu
colete, durante toda a partida, o estudante voltou a consultar a placa
sempre que precisava mover-se, utilizando-a como referéncia para
guiar suas acdes no jogo

A acdo das criancas ancorava-se em um nivel de materializacdo compativel
com a segunda etapa descrita por Galperin (1982), que corresponde a realizacdo da
acao no plano material ou materializado. A presenca dos signos visuais serviu como
suporte perceptivo e funcional para que os estudantes compreendessem as regras
do jogo, reconhecessem as pecas representadas e se posicionassem corporal e
simbolicamente em funcéo dos papéis atribuidos, mesmo que, nesse momento, 0
estudante simbolizava apenas as pecas de xadrez e reproduziria seus movimentos e
com 0s mesmos objetivos do jogo.

As video-gravacoes e diarios de campo demonstraram elevado engajamento
e motivagdo das criangas, evidenciando que o0s elementos externos utilizados
estavam operando como uma BOA do tipo Il, isto €, uma base orientadora ainda
dependente de suportes externos e da mediacdo do adulto, mas ja suficientemente

estruturada para permitir a realizacédo da acdo com éxito.

Duas criancas representando a torre e o cavalo se confundiram
guanto a movimentagao correta. A torre iniciou um movimento em L,
tipico do cavalo, e a outra crianga, ao perceber o erro, chamou a
atencao da colega apontando para sua propria placa. Esse momento
desencadeou conflito, e o pesquisador, por meio do dialogo, realizou
u’a mediagao entre pares, e ambos revisaram suas a¢des com base
nas informacdes simbolicas apresentadas nas placas.

Contudo, a andlise critica da situagéo permite considerar que, embora eficaz,
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a escolha metodoldgica de fornecer placas prontas pode ter limitado o potencial de
desenvolvimento da acg&o orientadora das criangas, no plano da consciéncia e da
generalizacdo. Se os proprios estudantes tivessem confeccionado essas placas, com
a escolha dos simbolos, essa etapa implicaria planejar, representar mentalmente,
escolher materiais e organizar as informagdes relevantes para sua criagdo. Assim, a
atividade mediadora promoveria a internalizagéo consciente, aproximando 0 processo
de uma atividade BOA do tipo Ill, em que a crianca ndo € apenas executora de uma
acao orientada por estimulos externos, mas se torna coautora do sistema de signos
gue regula sua prépria atividade. Isso favorece, diretamente, a formacao das funcdes
psiquicas superiores especiais, tais como a atenc¢do voluntaria, a memoria voluntaria
e a formacéao e desenvolvimento de conceitos.

Esse deslocamento metodoldgico de uma atividade orientada externamente
para uma acao construida com base na elaboracao da propria BOA constitui, segundo
Galperin (1982), a condicao fundamental para que a acdo mental alcance os niveis
superiores de automacao, consciéncia e generaliza¢do. Assim, a andlise dos dados
revelou ndo apenas os efeitos imediatos do jogo na motivacdo e no envolvimento dos
estudantes, mas também apontou para as possibilidades de avanco no processo
formativo, pela reflexdo critica do pesquisador, as quais dependem das escolhas
didaticas que favorecam a elaboracéo ativa da orientacéo por parte do sujeito.

No jogo de xadrez humano, os resultados demonstraram, ainda, que o0 uso
das placas representativas das pecas do jogo desdobrou-se em trés fases
fundamentais: tese, antitese e sintese, como apresentado por Marx (2007) e Gamboa
(2013). Inicialmente, os estudantes receberam plaguinhas sem compreender
integralmente as regras do jogo (tese). Em seguida, as explicacdes fornecidas pelo
pesquisador desafiaram essa compreensao inicial, gerando uma antitese. Por fim,
essa interagdo dialética culmina na sintese, na qual os estudantes desenvolvem uma
compreensao basica das regras e representacdes.

A negacdo da negacéo ocorreu quando a ignorancia inicial foi superada pela
explicacdo e demonstracdo docente. No entanto, o processo de internalizacdo e
aplicacao néo ¢ linear, mas espiral e dinamico.

Essa mesma perspectiva dialética influenciou nossa analise durante o jogo.
Surgiram conflitos entre os estudantes quanto a representacdo das pecgas,

composicao das equipes e duvidas sobre as regras.
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Um grupo de criangas iniciou uma discussédo sobre quem deveria
representar a rainha, argumentando que todos queriam ter liberdade
de movimento no tabuleiro. O conflito foi mediado pelo professor, que
propds um sorteio. A partir dessa negociacao coletiva, as criancas
passaram a respeitar a composicao das equipes e compreender a
importancia da funcéo de cada peca no jogo, demonstrando avanco
na internalizagao das regras e dos conceitos envolvidos.

Esses desafios refletiram a necessidade de clarificacdo e ajustes. Essa

afirmativa é fundamentada por Gamboa (2013, p.33):

Entre essas duas fases estabelecem-se relacdes de mutua
implicancia e elucidagéo, pautadas pela unidade entre dois momentos
ou polos contrarios e pelo movimento dialético: a) da afirmacéo; b) da
negacao; e ¢) da negacdo da negacgdo. Assim, quando o processo do
conhecimento se encontra na aceitacdo de uma resposta ou de uma
certeza cientifica ou de um saber validado, temos certa hegemonia da
afirmacg&o de um conhecimento, mas, se o conhecimento passa para
a fase da duvida, da suspeita, da indagacdo e da pergunta, as
afirmacdes e as respostas sobre esse determinado objeto ou
fendbmeno séo negadas. De igual maneira, a medida que o0 processo
se encaminha para uma nova fase de construcdo de hipoteses,
certezas e novas respostas, as dlvidas e as perguntas séo
superadas, ou negadas (negacao da negagéo).

Os estudantes enfrentaram dificuldades em movimentar as pecas devido a
falta de familiaridade com conceitos espaciais (diagonal, direita, esquerda) e
coordenacao no tabuleiro. Além disso, surgiram conflitos dentro das préprias equipes
e dificuldades em trabalhar em grupo, resultando em periodos prolongados de
inatividade.

Esses fatos aconteceram pela falta de internalizacdo das regras, devido ao
desenvolvimento incompleto da sua fungéo simbdlica.

Os estudantes refletiam sobre suas jogadas, dialogando consigo mesmos.
Notavelmente, suas estratégias frequentemente visavam capturar pecas adversarias
associadas a colegas préximos ou, como ja classificamos, “grupos por afinidades” em

vez de focar no objetivo principal do jogo.

Em outro momento, uma estudante, ao observar que a peca
adversaria era de uma colega de quem gostava, hesitou em realizar
0 movimento e recuou simbolicamente um passo, mesmo sendo
orientada pelo grupo a avancar. Essa conduta se repetiu em
diferentes rodadas, demonstrando que os vinculos afetivos estavam
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se sobrepondo ao entendimento das regras e a légica do jogo, o que
comprometeu a construcdo do conceito de funcdo da peca no
tabuleiro.

Outro elemento identificado foi que o pesquisador deveria ter ampliado sua
intencionalidade em colocar os estudantes como personagens do jogo, pois, em
poucos momentos do jogo, evidenciamos o0s estudantes colocando-se como as pecas
do jogo, ao mesmo tempo em que ficaram focados em executar as regras do jogo,
denotando pouca espontaneidade nas acoes.

O procedimento adotado, porém, parece ter limitado o desenvolvimento da
imaginacao e da criatividade dos estudantes, uma vez que tiveram pouca liberdade
para tomarem decisfes e criar suas proprias estratégias, ja que as intervencdes do
pesquisador focalizaram as regras do jogo.

As nossas intervencges também ndo foram na direcao de utilizar perguntas
sobre as acles e intencbes das criancas ao realizarem as atividades, a fim de
fortalecer a consciéncia do que foi realizado e do que se esperava. O pesquisador
manteve o foco no entendimento do jogo, mas poderia ter explorado mais a
consciéncia das acdes dos estudantes, utilizando a dialética no seu proprio
aprendizado. Ao analisarmos os videos, algumas questdes suscitaram nossa
curiosidade. Em especial, por que o foco era sempre em mover as pecas em direcédo
aos seus amigos? Ou por quais motivos os estudantes demoraram movimentar-se no
tabuleiro?

Dessa forma, a introducdo de perguntas nas atividades mediadoras deve ser
no sentido de refinar os procedimentos do experimento pedagdgico de intervencao

como instrumento de pesquisa.

5.6 Xadrez no tabuleiro: instrumento e procedimento para o desenvolvimento

das funcdes psiquicas superiores especiais

Uma questdo importante a ser discutida para tratar de nosso problema de
pesquisa é como a interagdo entre os elementos de mediag&o simbodlica, tais como a
linguagem e o0s instrumentos culturais tanto pode facilitar quanto limitar a
internalizacdo dos conceitos no contexto de desenvolvimento das FPSE,

considerando as contradicbes no entendimento inicial dos estudantes e a
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necessidade de suportes mais concretos para superar barreiras cognitivas.

Neste sentido, durante a apresentacdo do tabuleiro e as pecas aos
estudantes, evidenciamos a utilizacdo de instrumentos culturais para facilitar a
internalizacdo dos conceitos, conforme os principios da mediacdo simbdlica
presentes na Teoria Historico-Cultural. A nomeacdo das pecas representou uma
introducdo aos signos culturais que organizam 0 pensamento e estabelecem um
vinculo entre o individuo e o conhecimento historicamente acumulado.

A explicacdo tedrica dos movimentos e do valor posicional das pecas
exemplificou o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), visto que os
estudantes tinham pouca familiaridade com as pecas e regras e, necessariamente,
precisariam de mediacfes aprenderem a operacao do jogo. Ao atuar como mediador
entre o nivel de desenvolvimento atual, correspondente ao que os estudantes ja
sabiam, e a zona de desenvolvimento proximal, o pesquisador utilizou, nessa etapa,
a linguagem como ferramenta artificial fundamental para o desenvolvimento cognitivo.

Durante o processo de exposicdo tedrica, verificamos a perda de foco de
alguns estudantes, o que pode ser explicado pela dificuldade em manter a atencao
voluntaria. Essa dificuldade reforca a necessidade de organizar estimulos visuais e
S0ONoros para se promover maior engajamento.

As perguntas formuladas pelos estudantes, tais como: "O que é diagonal?",
"Por que apenas os pedes ndo podem voltar para as casas anteriores?" e "Como se
vence o jogo?", refletem a curiosidade e a busca por significados, caracteristicas do
processo de desenvolvimento e assimilagdo de conceitos que envolvem a atividade
mediada de xadrez.

O dialogo estabelecido entre pesquisador e estudantes evidenciou a relacéo
social como elemento essencial no aprendizado, a0 mesmo tempo em que apontou
para a importancia do ambiente social como mediador do desenvolvimento cognitivo.

Além disso, esses guestionamentos evidenciaram que apenas a linguagem
como recurso mediador, muitas vezes, nao foi eficiente, visto que os estudantes nao
se apropriaram de conceitos que os adultos ja utilizam em seu cotidiano de forma
espontanea; um exemplo disso foi a pergunta a respeito do que é uma diagonal.

Apesar de o pesquisador ja ter utilizado o conceito de diagonal na atividade
mediadora de xadrez humano, durante o experimento pedagogico de intervencao,
portanto, as criancgas ja haviam experienciado acdes com esse conceito. Todavia, nao

0 haviam internalizado.
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A pressuposicado de que as criancas ja conhecem determinados conceitos
impede de elas executarem a atividade de forma correta, e, se hdo houver espaco
para perguntas e duvidas, ficara impossivel identificar como o desenvolvimento
dessas funcbes psiquicas superiores especiais se estdo desenvolvendo ou ndo. A
oralidade das instrucbes e das palavras pelas criangcas nao provocam,
necessariamente, seu desenvolvimento, aprendizagens e internalizagoes.

Outra dificuldade apresentada por muitos estudantes foi a compreenséo do
movimento do cavalo, caracterizado pela trajetéria em “L”. Isso ilustra como a falta de
entendimento inicial sobre os conceitos que envolvem a atividade mediadora
necessitam de reorganizagdo cognitiva com suporte material concreto. Para as
criancas de 6 anos, restou evidente essa necessidade, destacando a relevancia da
atividade pratica para superar barreiras conceituais e internalizar os novos
conhecimentos.

A demonstracdo pratica dos movimentos das pecas, realizada com o
tabuleiro, reafirmou a ideia de que a aprendizagem se da, primeiramente, no plano
interpsicologico, por meio das relacdes sociais, para, depois ou a0 mesmo tempo,
serem internalizadas no plano intrapsicolégico. Essa pratica combinou a acédo
concreta com explicagdo tedrica, promovendo a internalizacdo dos conceitos
relacionados ao jogo de xadrez, ao mesmo tempo em que consolidou a relacéo entre
a teoria e a pratica no processo de ensino e de aprendizagem. Essa concepcao €

apresentada por Vigotsky (2007, p. 93):

Podemos formular la ley genética general del desarrollo cultural del
siguiente modo: toda funcion en el desarrollo cultural del nifio aparece
en escena dos veces, en dos planos; primero en el plano social y
después en el psicolégico, al princopio entre los hombres como
categoria interpsiquica y luego en el interior del nifio como categoria
intrapsiquica. Lo dicho se refiere por igual a la atencién voluntaria, a
la memoria l6gica, a la formacion de conceptos y al desarrollo de la
voluntad. Tenemos pleno derecho a considerar la tesis expuesta
como una ley, pero el paso, naturalmente, de lo externo a lo interno,
modifica el propio proceso, transforma su estructura y funciones.
Detrds de todas las funciones superiores y sus relaciones se
encuentran genéticamente las relaciones sociales, las auténticas
relaciones humanas.

A montagem do tabuleiro, realizada como uma atividade desafiadora e
cronometrada, contribuiu para estimular a motivagdo e o0 engajamento dos

estudantes, como elementos essenciais para o desenvolvimento da atencao
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voluntaria. Além disso, essa atividade possibilitou o exercicio de fungbes psiquicas
superiores especiais, como a organizacdo do pensamento e a memorizacao
voluntaria, ambas centrais na Teoria Historico-Cultural.

De acordo com as reflexdes sobre os estudos de Vigotsky (1995a, 2007,
2024), Elkonin (2009) e Leontiev (1978), a divisdo dos estudantes em duplas para a
realizacdo de partidas de xadrez promoveu um ambiente colaborativo que, por
intermédio das relagbes sociais, facilitou a troca de conhecimentos e a relacao
intrinseca dos sentidos pessoais das criancas para fazerem a atividade mediadora
com os significados que a atividade de xadrez tem na sociedade. Tal dindmica
exemplifica o trabalho na ZDP, uma vez que as criancas com diferentes niveis de
habilidade, puderam apoiar-se mutuamente no processo de aprendizado,
desenvolvendo, assim, competéncias cognitivas e sociais.

Fundamentados nos estudos de Vigotsky (1995a, 2007, 2024) e Elkonin
(2009), os pequenos conflitos observados durante as partidas, relacionados a
movimentacado das pecas e as regras do jogo, foram resolvidos por intervencdes do
pesquisador e do professor. As demonstracdes praticas realizadas no tabuleiro
evidenciaram a importancia do uso de ferramentas culturais na mediacdo para
resolucéo de conflitos, além de reafirmar que estes conflitos sdo oportunidades para
avanco no aprendizado e, consequentemente, em seu desenvolvimento.

As proposicdes das duplas auxiliaram o pesquisador a fornecer um ambiente
mais personalizado para a explicacdo de duvidas especificas e para a ampliacdo do
repertorio de jogadas. Esse processo também reforca o papel do apoio individualizado
na ZDP, o que permitiu o ajuste da atividade mediadora as necessidades de

aprendizagens de cada estudante. A exemplo:

Durante a atividade xadrez no tabuleiro, ao apresentar 0s
movimentos das pecas, 0 pesquisador afirmou que o bispo se
deslocava pelas diagonais. No entanto, logo apés a explicacdo, uma
estudante questionou: “Professor, o que é diagonal?”, enquanto outro
colega acrescentou: “E tipo reto ou em curva?” Diante disso, o
pesquisador mostrou, no tabuleiro, 0 movimento com a peg¢a, como
também, com auxilio de um giz, pediu que ele realizasse marcacdes
no tabuleiro de como era diagonal.

Esses ajustes promovem possibilidades de avancos significativos no

entendimento da atividade mediadora, aléem de dar sentido aos estudantes para
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realizarem a atividade (Vigotsky, 1995a, 2007, 2024; Elkonin,2009).

Desta maneira, 0 monitoramento e o apoio continuos oferecidos pelo
pesquisador e pelo professor destacaram a relevancia e flexibilidade do planejamento
pedagdgico, a partir de atividades mediadoras, de modo a garantir a progressdo no
desenvolvimento dos estudantes.

Ao retornar & génese do processo de reflexdo sobre as praticas do
pesquisador na busca por instrumentos e procedimentos metodologicos para o
desenvolvimento da atencéo voluntaria e conceitos cientificos, com uso de jogos de
mesa e tabuleiro, surgiu um questionamento pertinente: “Como ocorreu 0 processo
dialético de intervencdo nas aprendizagens das criancas durante as atividades
mediadoras?”

As relacbes constantes entre os estudantes, os potentes mediadores
utilizados na atividade mediadora, o trabalho na zona de seu desenvolvimento
proximal, adequando as atividades as suas necessidades de aprendizagens, 0s
ajustes nas intervenc¢des durante as observacdes criticas com pesquisador a respeito
do desenvolvimento da atividade transformaram-se em espiral dialética nos
movimentos de tese, antitese e sintese, considerando, ainda, a lei da negacédo da
negacao, elemento essencial na Teoria Historico-Cultural para o desenvolvimento do
conhecimento, apoiada no método materialista histérico-dialético em direcao a raiz da
guestdo a ser investigada.

A fundamentacdo tedrica na Base Orientadora da Acdo - BOA (Galperin,
2001, 2011) foi importante para identificar o estagio da acao verbal externa, em que
0 conteudo da acdo é expresso por meio da linguagem do outro (no caso, O
pesquisador), com o objetivo de construir uma representacéo geral e orientadora do
sistema de acdes a serem realizadas. Segundo o autor, esta etapa € essencial para
a constituicdo da primeira versdao da BOA, pois fornece ao sujeito os elementos
fundamentais que permitirdo a compreensao do sentido e da légica interna da acao.
Trata-se de uma orientag&o inicial ainda externa, na qual o sujeito comeca a formar
imagens mentais e cognitivas sobre o objeto de conhecimento por meio da escuta e
da observagéo da linguagem.

Um exemplo disso pode ser ilustrado com a apresentacao tedérica do tabuleiro
e das pecas, momento em que o pesquisador introduziu, verbalmente, as regras do
jogo, 0s nomes das pecas, suas func¢des e os principios basicos de movimentac¢ao no

tabuleiro.
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Esse processo também foi evidenciado nas ac¢bBes dos estudantes em

diferentes momentos da pratica pedagdgica.

Em uma das situacdes observadas, uma crianca, ao iniciar a
organizacgao das pegas no tabuleiro, verbalizou espontaneamente: “O
cavalo anda em L, mas ndo pode pular pra qualquer lugar’,
demonstrando que internalizou parte das orientagcdes verbais
transmitidas durante a explicacao inicial e comecou a reconstrui-las
em sua proépria linguagem.

Outro exemplo observado foi constatado:

Um estudante corrigiu o colega dizendo: “N&o, o rei sé anda uma casa
por vez, quem pode tudo €& a rainha”, indicando nao apenas a
memorizacao da regra, mas sua apropriagcado conceitual e uso como
critério de orientacdo da acéao.

Essas manifestacbes revelam o inicio do dominio da acdo orientada,
sustentada pela BOA verbal externa, a medida que os estudantes passavam a
reorganizar e aplicar os conhecimentos adquiridos de forma funcional, antecipando,
mentalmente, as acdes e controlando a prépria execucao.

A atividade mediadora de demonstrar o tabuleiro fisico, com a exposicao
visual do plano de jogo e das pecas em tamanho ampliado, introduziu o plano material
da acado, uma vez que o0s estudantes puderam visualizar concretamente 0s espacos,
as dimensdes e o0s elementos do tabuleiro, estabelecendo relacdes entre a explicacao
verbal anterior e o suporte perceptivo-visual do jogo. Esta etapa é fundamental no
transito da acdo puramente verbal para a acdo perceptiva e sensoério-motora,
possibilitando a elaboracédo de imagens visuais organizadas que sustentam a BOA.
Galperin (1982) destaca que o suporte material e concretizado permite aos sujeitos
consolidarem a orientacdo da acdo com base em objetos reais ou representacées
simbdlicas que facilitam a generalizacdo e a posterior interiorizacdo da atividade.
Assim, a demonstracdo contribuiu para ampliar a clareza da tarefa, organizar os
elementos espaciais e estabelecer a l6gica do jogo em termos operacionais.

Na préatica do jogo entre os pares, sob orientacdo e apoio do pesquisador,
observamos a transi¢cao da acao material e perceptiva para niveis mais avancados de
dominio, nos quais os estudantes comecaram a tomar decisbes com base na

antecipacdo de movimentos, no planejamento estratégico e na regulagdo consciente
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da prépria conduta. Essa fase representa o movimento da acdo da forma
materializada para a verbal externa e, progressivamente, para a linguagem interna e
a acado mental. As criangcas passaram a verbalizar entre si as regras, a discutirem
estratégias e, gradativamente, a controlarem internamente suas acfes, 0 que
caracterizou a formacdo da acao intelectual propriamente dita. A presenca do
pesquisador como mediador garantiu o ajustamento da ajuda as necessidades dos
estudantes, respeitando os principios da zona de desenvolvimento proximal e
promovendo a passagem da acdo com ajuda externa para a autonomia na execucao.

Com base nesses procedimentos, é possivel afirmarmos que o
desenvolvimento da acdo intelectual no contexto do jogo de xadrez foi,
sistematicamente, favorecido pela organizacéo das etapas conforme os fundamentos
da BOA. A apresentacdo tedrica forneceu o conteddo inicial da orientacdo; a
demonstracao fisica estruturou o campo perceptivo e visual da acdo; e a pratica com
mediacao permitiu a internalizacéo progressiva, culminando na formagéao de acgbes
mentais conscientes, orientadas e voluntarias. Como destaca Galperin (2001, p. 78),
“a acdao mental é o resultado de uma reorganizagao qualitativa da agao pratica,
fundamentada em uma base orientadora bem constituida”. Portanto, a experiéncia
com o jogo, planejada de acordo com essa ldgica, mostrou-se potente para o
desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores especiais, particularmente, a
atencdo voluntaria, o pensamento légico e a formacéo de conceitos Galperin (2001,
p. 78), “a agado mental é o resultado de uma reorganizagao qualitativa da agéo pratica,
fundamentada em uma base orientadora bem constituida”.

A dindmica de perguntas feitas pelos estudantes, tais como: "O que é
diagonal?" e "Por que apenas o0s pedes ndo podem voltar para as casas anteriores?",
exemplificou um novo movimento dialético. Essas questfes representaram a
emergéncia de uma nova antitese, que confrontava a compreensao inicial dos
estudantes com os conceitos sistematizados do xadrez. A mediacdo do pesquisador
ao responder essas perguntas e demonstrar as respostas no tabuleiro constituiu outra
sintese, que possibilitou aos estudantes avancarem na abstracéo e na generalizacéo
necessarias para compreender 0s principios do jogo.

Durante as atividades mediadoras, como por exemplo, na montagem do
tabuleiro e nas partidas em duplas, o processo dialético continuou a se desenvolver.
A confusdo entre as pecas, os conflitos relacionados as regras e 0s erros de

movimentacao representaram antiteses que desafiavam as compreensdes prévias
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dos estudantes. As intervencdes do pesquisador, ao utilizar o préprio tabuleiro para
corrigir erros e esclarecer duvidas, promoveu novas sinteses, consolidando o
aprendizado e reorganizando o pensamento dos estudantes.

O principio da negacdo da negacdo tornou-se evidente quando 0s erros
iniciais, superados por meio de sinteses, ndo simplesmente retornavam, mas se
transformavam em novas formas de entendimento. Por exemplo, ao confundir as
pecas do rei e da dama, os estudantes negaram a organizacao inicial apresentada
pelo pesquisador. Apds a mediacdo e correcdo, uma nova compreensao foi
construida, superando a confusdo anterior e elevando o conhecimento a um patamar
superior, que negava, por sua vez, a confusao inicial. Esse movimento ciclico, em que
a superacdo nao é uma repeticdo simples, mas um avanco qualitativo, caracteriza o
principio da negacao da negacéao.

Nas partidas em duplas, as relagcdes sociais também seguiram esse
movimento dialético e foram fundamentais para as aprendizagens de ambas as
criancas, pois confrontavam regras, estratégias e interpretacdes, criavam antiteses
gue eram continuamente superadas por meio da mediacao do pesquisador ou, ainda,
pela negociacdo direta entre pares, o que foi muito interessante. Essa dinamica
promoveu a sintese de novos entendimentos e consolidou a internalizacdo das regras
e estratégias do jogo.

Cada nova sintese representava ndo apenas a superacao de contradicdes
anteriores, mas também a preparacdo para novos desafios e aprendizados
posteriores.

Assim, o processo dialético de aprendizagem nas atividades mediadoras, por
multiplos canais sensoriais, tais como auditivo nas instru¢cdes por oralidade, visual e
cenestésico, favoreceu o desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores
especiais e permitiu andlises e mediacbes qualitativas para aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes.

O trabalho desenvolvido com as nogbes que compdem o0 conceito de
lateralidade foi necessario, devido aos resultados das observagcfes que apontaram
ser essa aprendizagem uma das necessidades das criancas. As atividades
mediadoras envolveram as nog¢des de direita e esquerda, diagonal, as quais foram
realizadas por meio de atividades que integraram conceitos abstratos e agbes
concretas, de acordo com os principios da Teoria Historico-Cultural de Vigotsky
(2007). A utilizacdo de objetos fisicos, como as fitas, reflete a ideia de Vigotsky (2007)
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em gue o aprendizado envolve mediagBes materiais e simbdlicas, que possibilitam a
compreensao de conceitos abstratos por meio de suas representagdes concretas.

O conceito de diagonal foi implementado com o auxilio de uma lousa, na qual
se desenhou um quadrado, tracando uma linha que conectava dois cantos opostos,
explicando que essa linha representava uma diagonal, ou seja, uma forma de
atravessar a quadra seguindo um caminho diferente. Essa explicagdo inicial,
utilizando uma ferramenta simbdlica como o desenho, exemplificou a ideia de que o
desenvolvimento do pensamento abstrato se da por meio da mediacéo de signos,
como a linguagem e os simbolos, que possibilitam a compreensdo do mundo de
maneira mais complexa.

Apos a explicacao, os estudantes foram conduzidos a quadra:

O pesquisador marcou uma diagonal com fita adesiva. Eles foram
instruidos a atravessar sobre a fita, sem sair dela ou perder o
equilibrio. A atividade prética, que envolveu o movimento fisico e a
percepcao espacial, exemplifica a teoria de Vigotsky (2007), segundo
a qual a aprendizagem ndo se da apenas no plano mental, mas
também se materializa por meio de acbes fisicas no ambiente,
mediadas por conceitos e instrumentos culturais. A narrativa ludica
criada pelo pesquisador, em que 0s estudantes "atravessavam de um
prédio para outro sem cair", ilustra a utilizacdo da linguagem como
ferramenta de organizacdo da experiéncia, reforcando a
compreensao do conceito de equilibrio e lateralidade.

Com as fitas amarradas nos bragos direitos, os estudantes realizaram
um exercicio de salto, atravessando a fita com o pé direito. O
pesquisador aproveitou esse momento para explicar que a posicao
de direita e esquerda depende do ponto de referéncia utilizado, o que
remete a ideia de que o pensamento humano é moldado por
contextos socioculturais.

Vigotsky (2007) sustenta que a percep¢ao e a compreensao dos conceitos
nao sao fixas, mas dependem das experiéncias e das intera¢des sociais, 0 que ficou
claro quando o pesquisador solicitou que os estudantes andassem lateralmente para
a esquerda, primeiramente voltados para a arquibancada e, depois, para o portdo de

saida.

Quando o pesquisador questionou por que a dire¢do havia mudado,
um estudante respondeu corretamente que a mudanga ocorreu
devido a mudanca de posicdo em relagdo ao ponto de referéncia.



146

Essa resposta ilustra a internalizacdo do conceito de lateralidade e a
compreensdo de que a percepcdo dos conceitos de direita e
esquerda estd intimamente ligada ao contexto social e fisico,
conforme proposto por Vigotsky (2007). A troca de pontos de
referéncia revela a flexibilidade do pensamento, que se adapta aos
diferentes contextos, um processo que € mediado pelas interacdes
sociais e pelo uso de ferramentas cognitivas.

Por fim, o pesquisador retomou o conceito de diagonal, utilizando um tabuleiro
de xadrez para ilustrar o movimento diagonal das pecas. Alguns estudantes
associaram essa explicacdo ao movimento do bispo e da dama, discutidos em
sessOes anteriores, 0 que demonstra que o conhecimento se constréi de forma
continua, mas ndo linear, a partir de experiéncias anteriores, e € ampliado por meio
da mediacdo de conceitos culturais e simbdlicos. A utilizacdo de objetos culturais,
como o tabuleiro de xadrez, exemplifica a ideia de que o desenvolvimento cognitivo
ocorre através da interacdo com o ambiente sociocultural, e a aprendizagem de
conceitos abstratos, como o movimento em diagonal, € mediada por simbolos e
representacgdes culturais.

Esse conjunto de atividades demonstra claramente a aplicabilidade dos
principios da Teoria Historico-Cultural no processo de ensino-aprendizagem. A teoria
de Vigotsky (2007) enfatiza a importancia da interacéo social, da mediagéo simbolica
e do contexto cultural na elaboracdo do conhecimento. As atividades realizadas, que
combinaram explicacfes tedricas com praticas corporais, foram fundamentais para a
internalizacao dos conceitos de lateralidade e diagonal pelos estudantes, seguindo 0os
principios de desenvolvimento cognitivo propostos por Vigotsky (2007), que considera
o aprendizado como um processo dinamico e mediado pelas interacdes sociais e
culturais.

O ponto de partida para o processo dialético, fundamentado nas reflexdes de
Vigotsky (1995a, 2007, 2024), Elkonin (2009) e Marx (2007), foi o conhecimento
prévio dos estudantes sobre as nocdes de direita e esquerda. Ao iniciar com a
atividade de amarrar as fitas coloridas nos bragos, o pesquisador propés um ponto de
partida concreto, no qual a crianga pdde perceber fisicamente a lateralidade. Este é
um exemplo de mediacdo simbodlica, pois as fitas atuaram como mediadoras do
conceito de lateralidade, ajudando os estudantes a visualizarem e sentirem a nocéo
de "direita” no corpo. A mediagdo € fundamental, pois € através dela que a crianca

passa da experiéncia concreta para a elaboragdo de conceitos abstratos.
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Ainda com base nos estudos de Vigotsky (1995a, 2007, 2024) e Elkonin
(2009), o processo dialético ganhou for¢ca quando os estudantes comecaram a
interagir com a quadra e a entender o conceito de diagonal. A explicacao inicial foi
baseada em um exemplo abstrato (o quadrado e a diagonal tracada na lousa), e a
dialética emergiu na pratica: ao sair da abstracado do desenho e mover-se fisicamente
sobre a fita adesiva na quadra, as criancas se depararam com o desafio de ndo
desequilibrar e de seguir a linha da diagonal. Isso gerou uma contradicdo entre o
conceito teorico e a execucao pratica, que motivou os estudantes a pensarem sobre
como aplicar o conceito de "diagonal® no mundo real, integrando a teoria ao
movimento fisico.

A introducao de u’a mudanca de ponto de referéncia, com a solicitacdo de
caminhar lateralmente para a esquerda em diferentes dire¢cBes, gerou outra
contradicdo. Quando o pesquisador questionou por que os estudantes haviam
alterado a direcdo ao mudar o ponto de referéncia (da arquibancada para o portéo de
saida), os estudantes comecaram a perceber que a posicao de direita e esquerda nao
€ absoluta, mas dependente do contexto. A troca de pontos de referéncia e a reflexdo
sobre o que determinava a direcéo resultou em novo entendimento do conceito de
lateralidade, resolvendo a contradicdo e ampliando o conhecimento dos estudantes.

Essa reflexdo sobre a mudanca de ponto de referéncia exemplifica o carater
dialético da aprendizagem: o conhecimento se expande a medida que o estudante se
depara com situacdes novas que exigem uma reinterpretacdo dos conceitos. A
contradicdo entre o entendimento inicial e a nova perspectiva levou a superacao
dessa limitacdo, promovendo um avan¢o na compreensdo de que o conceito de
direita e esquerda é relativo, dependendo do ponto de vista.

Ao longo da sesséo, as atividades construiram uma rede de significados que
se interligaram e ampliaram o entendimento dos estudantes sobre os conceitos de
direita, esquerda e diagonal.

O processo dialético culminou quando os estudantes internalizaram esses
conceitos, agora compreendidos ndo apenas de forma abstrata, mas também em
suas aplicacbes praticas e culturais, como o0 movimento no xadrez. Essa
aprendizagem, que ocorre por meio da superacdo de contradicoes e da mediacao
social, é uma caracteristica fundamental da Teoria Historico-Cultural, que postula que
0 conhecimento ndo € dado de forma passiva, mas é construido ativamente no

processo de interacdo com o ambiente, 0s outros e as ferramentas culturais.
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5.7 Jogos de papéis: por que os inserir nas aulas de educacéao fisica?

O inicio dos procedimentos para a pratica dos jogos de papéis sociais se deu
com a retomada das regras do jogo de xadrez, e a reflexdo sobre o significado e a
simbologia das pecas foi fundamental para o sucesso da atividade. O processo de
revisdo das regras e a analise das caracteristicas das pecas permitiram aos
estudantes que se aprofundassem no conceito de estratégia e no papel de cada
elemento dentro do jogo — 0 que estabeleceu uma base sélida para a participacao
ativa nas atividades que se seguiram.

Além disso, a reflexdo proposta pelo pesquisador ao conectar as pecas de
xadrez as caracteristicas pessoais dos estudantes favoreceu o desenvolvimento de
uma consciéncia critica sobre as préprias habilidades e aspiracdes, a exemplo de
guando questionamos sobre quais pecas gostariam de ser e o porqué da escolha.

A conexdo dos conceitos do jogo com os tracos individuais preparou 0s
estudantes para um engajamento mais profundo nas dinamicas colaborativas e de
resolucdo de problemas. O uso de mascaras como representacdo das pecas do
xadrez ndo sé contribuiu para uma compreensao mais concreta dos conceitos, como
também estimulou a expressao criativa dos participantes. Dessa forma, foi essencial
para promover a conexao entre o conteudo tedrico e a prética, além de facilitar a
elaboracdo de um ambiente de aprendizagem mais cooperativo e reflexivo, que foi
crucial para o desenvolvimento da atencao voluntaria e do pensamento estratégico
na sessao seguinte.

A atividade realizada com os estudantes envolveu diversas dinamicas que
podem ser analisadas sob a luz da Teoria Historico-Cultural de Vigotsky (2007) e
Elkonin (2009), fundamentais & compreensdo dos processos de desenvolvimento
cognitivo e aprendizagem. Inicialmente, a participacdo dos estudantes foi marcada
pela presenca de 12 elementos, dos quais 11 estiveram efetivamente presentes. A
auséncia de um aluno ndo impediu o processo de aprendizagem do grupo,
demonstrando que a colaboracao entre os participantes ndo depende exclusivamente
da presenca de todos, mas € mediada pelas rela¢des entre os participantes.

Na atividade de confec¢do das mascaras, dois estudantes ndo conseguiram
concluir em casa; entao, o pesquisador prop6s uma dinamica colaborativa, permitindo

gue outros colegas ajudassem na finalizacdo das mascaras. A colaboracao entre os
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estudantes representou um exemplo claro da ZDP, na qual o apoio de colegas mais
experientes possibilitou que os estudantes avangassem em suas tarefas, além de
suas capacidades individuais.

O processo de confeccdo das mascaras, contudo, ndo ocorreu sem desafios.
Um conflito surgiu entre dois estudantes, que ndo conseguiam se entender sobre a
divisdo das tarefas. De acordo com a teoria de Elkonin (2009), os conflitos sdo uma
parte natural do processo de desenvolvimento, pois eles estimulam a reflexdo e a
negociacdo de significados e papéis sociais. Neste caso, a intervencdo do
pesquisador foi crucial para esclarecer o propésito da atividade e ajustar as funcdes
de cada estudante, possibilitando que retomassem a colaboracdo. A mediacao
realizada pelo pesquisador pode ser entendida como uma acao fundamental para a
superacao das dificuldades, alinhada ao papel do mediador cultural, que facilita o
aprendizado e a internalizagdo de novas formas de agir e pensar.

Esta postura se coaduna com o pensamento de Vigotsky (2007), para quem
0 aprendizado do individuo ndo ocorre dissociado do contexto histérico, social e
cultural em que esta imerso. Para o individuo prender, engendrar conhecimentos e se
autoconstruir, faz-se necessaria a interacdo humana entre outros membros de sua
espécie, com 0 meio e com a cultura: essa interacdo se realiza pela mediacao,
definida pela acéo interposta entre o sujeito (pesquisador, professor, adulto, outro
agente) e o objeto da aprendizagem (Santos et al., 2021).

Outro conflito aconteceu em relacdo a posse de um pedaco de cartolina
maior, necessario para a decoragdo das mascaras. O impasse gerado pela disputa
foi resolvido pelo pesquisador, que propds a redistribuicdo igualitaria do material.
Essa intervencao reflete a importancia da mediacdo no processo de resolucdo de
conflitos, caracteristica central da teoria de Vigotsky. Ao intervir, 0 pesquisador
assegurou que todos os estudantes tivessem acesso ao material necessario,
garantindo que a tarefa fosse concluida de forma colaborativa e justa.

Na sequéncia, os estudantes foram envolvidos em uma atividade de
preparacao para um jogo de papéis em formato de tabuleiro de xadrez. A organizacao
da sala e a disposi¢cao dos materiais para a elaboracéo de um tabuleiro ampliado no
chéo evidenciaram a colaboragéo dos estudantes. A utiliza¢do do tabuleiro de xadrez,
um artefato cultural, ilustra a importancia das ferramentas no processo de
aprendizagem. Vigotsky (2007) argumenta que o uso de ferramentas culturais, como

o tabuleiro em nossa pesquisa, facilita a mediacdo de acbes e pensamentos,
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permitindo aos estudantes experimentar e internalizar novas formas de
conhecimento.

Quando o jogo de xadrez foi iniciado, o pesquisador explicou os objetivos e
as funcbes das pecas que os estudantes deveriam representar. A explicitacdo das
regras e a distribuicdo de papéis no tabuleiro sdo exemplos do uso da linguagem e
da mediacéo simbdlica no processo de aprendizagem. Vigotsky (1995a) ressaltava
gue a linguagem tem um papel crucial no desenvolvimento cognitivo, uma vez que &
por meio dela que os individuos internalizam significados e organizam seu
pensamento. A mediacdo do pesquisador ajudou a garantir que o0s estudantes
compreendessem as regras do jogo e as fun¢des das pecas, facilitando o processo
de aprendizagem.

Como discutido no referencial tedrico desta pesquisa, e com base nos
estudos de Elkonin (2009) e Moraes (2018), os jogos de papéis sociais promovem a
internalizacao de normas e regras sociais, ou seja, a crianga simula o mundo adulto,
explorando seus saberes e, consequentemente, desenvolvendo sua consciéncia e
personalidade.

Com base nesse principio tedrico e na busca por instrumentos e
procedimentos metodolégicos para o desenvolvimento das func¢des psicoldgicas
superiores — no nOSsO caso, a atencdo voluntaria e o desenvolvimento de conceitos
cientificos em criancas de seis anos —, 0s resultados coletados nesta pesquisa
indicaram tensfes internas e externas ao jogo de papéis sociais. Essas tensdes
precisam ser analisadas e mediadas para que o jogo cumpra seu real objetivo na
perspectiva da praxis.

O primeiro elemento de tensdo identificado foi o conflito entre agir
conscientemente para atender as suas necessidades individuais e coletivas, seguir
as regras do jogo e considerar as necessidades e interesses do grupo por afinidade.
Essa tensdo, que envolve a exteriorizacdo e a decisdo sobre quais interesses guiam
suas acoes, exige o controle consciente da aten¢ao, como foi observado durante os
jogos de papéis.

Esse elemento relacionado as necessidades individuais e coletivas foi
descrito por Marx (2007, p. 34): “Essa cooperagdo para a satisfagdo das
necessidades torna-se, desde o inicio, uma relagdo social, e o desenvolvimento das
relagdes sociais esta intimamente ligado a transformacéo das necessidades”.

Esses elementos opostos, que impulsionam as ac¢des dos estudantes durante
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0s jogos, devem ser identificados pelo docente e mediados por a¢des pedagogicas a
fim de que sejam superados e possibilitem a aprendizagem.

Ainda dentro dessa perspectiva dialética, ao considerar a totalidade das
necessidades a luz do desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores especiais
(FPSE), identificamos que essas necessidades ndo emergem apenas da etapa de
desenvolvimento biolégico e da maturagdo, mas também do contexto em que 0s
estudantes estéo inseridos. Um exemplo disso sdo os impactos das normas escolares
e do ambiente social no qual os sujeitos interagem, visto que muitos vinculos afetivos
entre os estudantes eram estabelecidos por meio de atividades extraescolares.

Essa afirmacédo pode ser comprovada pelo fato de que, ao ampliarmos o
repertério dos estudantes com relacdo as partes do corpo, foi possivel observar a
aplicabilidade dos conceitos cientificos de lateralidade — como direita, esquerda e
diagonal — durante os jogos de papéis sociais. Evidenciamos essa pratica no jogo de
papéis, ao representarmos as pecas no tabuleiro corporal: os estudantes precisavam
deslocar-se de acordo com os movimentos especificos da peca que personificavam.
Inicialmente, muitos confundiam os deslocamentos diagonais da peca "bispo” com
movimentos retos, demonstrando dificuldade na internalizacdo espacial. Contudo,
com o apoio de comandos verbais do "rei" (também representado por um estudante)
e a mediacdo dos colegas que ja haviam assimilado os movimentos corretos,
observou-se uma melhora significativa na capacidade de orientacdo espacial,
especialmente no uso da lateralidade e da direcdo, evidenciando o desenvolvimento
das FPSE por meio da atividade mediada.

Durante a execucdo do jogo, diversos conflitos surgiram, principalmente
relacionados a interpretacdo das regras, a execucdo das funcbes das pecas e a
formulacdo de estratégias coletivas. A flexibilidade nas regras adaptadas, proposta
pelo pesquisador, gerou incertezas quanto a validade de algumas jogadas, o que
resultou em divergéncias entre os estudantes. De acordo com Vigotsky (2007) e
Elkonin (2009), esses conflitos sdo essenciais para o desenvolvimento, pois, ao
buscar resolver as divergéncias, os estudantes séo levados a refletir sobre as normas
€ a reorganizar seus conceitos. A intervencao do pesquisador, nesse contexto, foi
novamente necessaria para esclarecer as adaptacdes do jogo e garantir que todos
0s estudantes seguissem as mesmas diretrizes, permitindo a continuidade da
atividade.

Outro ponto de conflito ocorreu quando os estudantes ndo conseguiram
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executar as fungles das pecas de acordo com as regras estipuladas. A resisténcia
dos estudantes em aceitar as limitacdes impostas pelas caracteristicas das pecas,
como o caso da rainha sendo utilizada de maneira inadequada, pode ser
compreendida como um desafio no processo de internalizacdo das normas. Vigotsky
(2001) destaca que a internalizagdo das normas sociais e culturais € um processo
gradual, mediado pela interagdo social, ou melhor, a internalizacdo de normas sociais
e culturais € um processo gradual, mas essencial para a evolugéo cognitiva, mediado
pela interacdo com outras pessoas no ambiente social e cultural.

A reafirmacéo das func¢des das pecas foi necesséria para que os estudantes
compreendessem e respeitassem as convengdes do jogo.

Além dos conflitos, a atividade também proporcionou momentos de
cooperacdo entre os estudantes. Em uma dessas situacfes, 0s participantes
coordenaram suas jogadas e discutiram estratégias coletivas. A cooperagdo durante
o jogo reflete um dos principios fundamentais da Teoria Histérico-Cultural, que € a
interdependéncia entre os individuos. Quando os estudantes colaboraram na
elaboracdo das estratégias, estavam, de fato, praticando a elaboracéo coletiva de
conhecimento. Essa pratica estd em consonancia com a ideia de ZDP, onde a
aprendizagem é mediada por interaces sociais e pelo apoio mutuo.

Em outro momento, quando um dos estudantes teve dificuldades em
compreender a funcédo e os movimentos da peca que representava, outros colegas,
com mais familiaridade com o jogo, ofereceram explicacdes e orientacdes. Essa
interacdo exemplifica o papel da mediacao no processo de aprendizagem, permitindo
gue o estudante em questdo superasse suas dificuldades e participasse ativamente
do jogo. O apoio dos colegas mais experientes € um exemplo claro de como a
cooperacao pode facilitar o desenvolvimento cognitivo e o aprendizado, conforme
proposto por Vigotsky (2007); além disso, a escolha dos estudantes partiu dos “grupos
por afinidade”, como discutido anteriormente.

O desenvolvimento da atengdo voluntdria e consciente, assim como o0
desenvolvimento de conceitos cientificos, ocorreu de maneira integrada ao longo da
aula, por meio da interacdo social, mediacdo do pesquisador e as dinamicas
colaborativas e de resolucdo de conflitos entre os estudantes. A atencao voluntaria,
entendida como a capacidade de direcionar e sustentar a atencdo de maneira
intencional, foi estimulada principalmente pelas tarefas propostas, como a confec¢ao

das mascaras e a dinamica do jogo de papéis no tabuleiro de xadrez. A mediacdo
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direta do pesquisador foi fundamental para redirecionar a atencédo dos estudantes
sempre que surgiam distragdes ou conflitos, permitindo que mantivessem o foco nas
atividades e nos objetivos propostos.

Quando surgiram conflitos, como as disputas sobre 0os materiais ou sobre a
execucao das tarefas, o pesquisador teve um papel essencial ao intervir e garantir
gue os estudantes mantivessem a atencédo nas tarefas de forma colaborativa. A
necessidade de cooperacao e de divisdo de responsabilidades durante a confecgao
das mascaras exigiu, também, que os estudantes mantivessem o foco na tarefa,
superando as dificuldades e ajustando suas a¢fes de maneira conjunta, 0 que
favoreceu o desenvolvimento gradual da ateng&o voluntaria.

Esse processo reflete a importancia da mediacdo social que, segundo a
Teoria Historico-Cultural de Vigotsky (2001), € um fator fundamental para a formacéo
das funcdes psicologicas superiores, como a aten¢ao voluntaria e a autorregulacao.
Essa mediacéo social, que contribui para perfazer a aprendizagem, se realiza por
meio da linguagem — principal elemento mediador entre o sujeito e 0 meio social e
cultural (Vigotsky, 2001; Melo et al., 2020). Vigotsky (2004) tem na mediacdo o
conceito chave para a Teoria Histérico-Cultural, que interpde o sujeito e seu objeto de
conhecimento.

Além disso, a atividade de jogo de papéis no tabuleiro de xadrez proporcionou
uma oportunidade significativa para o desenvolvimento de conceitos cientificos,

particularmente aqueles relacionados a estratégia, l6gica e tomada de decisdes.

Ao interpretar o papel da peca “cavalo”, uma das criangas precisou
planejar o deslocamento considerando o movimento em “L7,
discutindo com o colega se a jogada permitiria proteger uma peca
importante ou ameacar o rei adversario. Durante essa relacao, 0s
estudantes foram levados a refletir sobre possibilidades futuras, a
antecipar consequéncias e a justificar suas escolhas com base nas
regras do jogo, elementos fundamentais da légica e do pensamento
estratégico. Essa mediacdo favoreceu a construcdo ativa de
conceitos cientificos, internalizados a partir da vivéncia concreta da
atividade.

Durante a execucdo do jogo, os estudantes foram desafiados a aplicar
conceitos abstratos, como as fungbes das pecas no xadrez, e a adaptar as regras
para se ajustarem a dindmica do grupo. Essa aplicacdo prética de conceitos

cientificos, mediada pelo pesquisador, foi essencial para que o0s estudantes
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pudessem compreender melhor os conceitos de planejamento, organizagéo e
adaptacao das regras.

A mediacdo do pesquisador ao explicar as regras adaptadas e as funcodes
das pecas foi crucial para que os estudantes compreendessem e internalizassem 0s
conceitos cientificos envolvidos na atividade. Quando surgiram duvidas ou
dificuldades na execucdo das fungbes das pecas, 0 pesquisador interveio para
esclarecer as regras e apresentar exemplos, permitindo que os estudantes
assimilassem e aplicassem corretamente os conceitos. Esse processo de mediacao
ndo apenas ajudou a resolver os conflitos, mas também estimulou os estudantes a
refletirem sobre os conceitos de maneira mais profunda, contribuindo para a formacao
de conceitos cientificos por meio da pratica e da interacao social.

Os conflitos e divergéncias que surgiram durante o jogo também
desempenharam um papel importante no desenvolvimento de conceitos cientificos,
pois exigiram que os estudantes negociassem e esclarecessem os significados e as
regras do jogo. Essa dinamica, que envolveu a negociacdo de significados e a
formulacdo de estratégias coletivas, foi fundamental para a elaboracéo e aplicacéo
de conceitos cientificos. A resolucéo dos conflitos proporcionou um ambiente no qual
os estudantes puderam testar e validar suas ideias, o que favoreceu o
desenvolvimento de um pensamento critico e cientifico.

A colaboracdo entre o0s estudantes também foi essencial para o
desenvolvimento dos conceitos cientificos. Em varios momentos, os estudantes
precisaram cooperar para alinhar suas jogadas no jogo de xadrez ou para resolver
dificuldades nas tarefas de confeccdo das mascaras. A troca de ideias e explicacfes
entre 0s colegas, especialmente quando um estudante teve dificuldades em
compreender a funcdo e os movimentos da peca que representava, contribuiu para a
compreensdo dos conceitos cientificos e favoreceu a internalizacdo dos
conhecimentos. Esse tipo de relacéo social, conforme proposto por Vigotsky (1995a),
é fundamental para a elaboracdo do conhecimento, uma vez que a aprendizagem é
construida em um contexto de mediagéo e colaboracgéo.

Portanto, o desenvolvimento da atencao voluntaria e o desenvolvimento de
conceitos cientificos ocorreram de maneira dindmica e interconectada durante as
atividades mediadoras. A mediacao do pesquisador e as interagdes sociais entre 0s
estudantes foram fatores determinantes para o foco na tarefa e para a compreensao

e aplicacdo dos conceitos cientificos. A capacidade de os estudantes resolverem
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conflitos, colaborarem e aplicarem estratégias coletivas foi essencial para o
desenvolvimento de func¢des psiquicas superiores especiais e para a formacédo de
conceitos cientificos, em conformidade com os principios da Teoria Histérico-Cultural
(Souza; Andrade, 2013; Rosa; Goi, 2024).

Também as relacdes colaborativas entre os estudantes e a mediacado do
pesquisador favoreceu o desenvolvimento da consciéncia dos alunos sobre suas
préprias acdes e comportamentos. A dinamica das mascaras, que envolve a
resolucdo de problemas praticos e o ajuste de tarefas conforme as dificuldades
surgiam, proporcionou momentos de reflexdo sobre as proprias limitagdes e
capacidades, o que é crucial para o desenvolvimento da consciéncia. O conflito entre
0s estudantes sobre a divisdo de tarefas, mediado pelo pesquisador, ajudou a
aumentar a percepcdo de que suas acdes afetavam o grupo, estimulando uma
reflexdo sobre o impacto de suas escolhas e comportamentos.

A consciéncia sobre as regras do jogo de xadrez e a escolha das pecas
também contribuiu para o desenvolvimento de uma consciéncia reflexiva, pois os
estudantes foram incentivados a relacionar as caracteristicas das pecas com suas
proprias vivéncias e tragos pessoais, promovendo uma analise mais profunda sobre
suas identidades e papéis tanto no jogo quanto em suas vidas.

A reflexdo proposta, ao se conectarem as pecas do xadrez as qualidades e
aspiracdes pessoais dos estudantes, teve um impacto direto no desenvolvimento do
reflexo psiquico. Leontiev (1978) destaca que a reflexdo ndo se da apenas a partir de
pensamentos solitarios, mas em um contexto social em que as interagdes com o outro
sdo essenciais para o desenvolvimento de funcBes psiquicas superiores. Ao
guestionar os estudantes sobre o que cada peca representava em termos simbalicos
e como se relacionava com suas experiéncias e identidades pessoais, 0 pesquisador
possibilitou a elaboracdo de significados mais complexos e profundos, o que
potencializou a consciéncia dos estudantes sobre suas préprias acdes e escolhas.
Além disso, a mediacao continua do pesquisador, ao explicar as regras e promover a
discussédo sobre as estratégias coletivas, permitiu que os estudantes refletissem
sobre as consequéncias de suas acbes e como estas influenciaram o
desenvolvimento do jogo e o trabalho em equipe.

O reflexo psiquico, portanto, pode ser observado no momento em que 0s
estudantes foram levados a questionar suas escolhas, ndo apenas no jogo, mas

também nas suas identidades e valores pessoais. A atividade envolveu a elaboracao
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de conceitos mais complexos sobre as fun¢gées das pecas no xadrez, que foram
internalizadas por meio da interacdo e da reflexdo continua. Esse processo de
reflexdo, mediado socialmente, permitiu que os estudantes se tornassem mais
conscientes de suas decisfes e atitudes, tanto no plano individual quanto coletivo,
promovendo o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre suas proprias agées
e sobre o impacto de suas escolhas no ambiente social e ndo jogo.

Assim sendo, o desenvolvimento da consciéncia e do reflexo psiquico nessas
sessOes ocorreram de maneira interdependente, por meio da interacdo entre 0s
estudantes, das media¢fes realizadas pelo pesquisador e da reflexdo continua sobre
as acles e escolhas realizadas. As atividades colaborativas, aliadas a reflexdo e a
resolucao de conflitos, possibilitaram a internalizacdo de conceitos importantes para
o desenvolvimento das funcfes psicoldgicas superiores, como a atencao voluntéria,
0s conceitos cientificos e espontaneos, como também a sua consciéncia critica.

A integracao entre os jogos de papéis sociais e de mesa/tabuleiro nas aulas
de Educacao Fisica pode ser analisada como um movimento dialético entre préaticas
ludicas e objetivos educacionais, visando ao desenvolvimento de conceitos cientificos
e da atencao voluntéria.

ApOs analise da pesquisa de intervencdo experimental, respondemos a
guestdo desta pesquisa, com as seguintes contribuicbes para o meio académico e
para as praxis dos docentes:

E necessario diagnosticar, planejar e realizar os niveis de ajuda de forma
intencional nos “grupos por afinidades”, que se configuram ja no 1° ano do Ensino
Fundamental dos Anos Iniciais, voltado a atencao voluntaria, ao desenvolvimento de
conceitos e de todas as funcdes psicologicas superiores. Esse elemento pedagogico
foi uma das maiores contribui¢cdes e evidéncias desta pesquisa.

Nos “grupos por afinidades”, evidenciamos uma tensao entre o cumprimento
das normas estabelecidas no jogo, o direcionamento do foco para o professor/
pesquisador e o desejo de afirmagcédo dos interesses tanto dos grupos quanto
individuais. Nesse contexto, observamos que, na busca pela relacdo entre os
integrantes do grupo, frequentemente surgem regras proprias que, em muitos casos,
entram em conflto com as normas da atividade proposta ou mesmo com 0S
regulamentos estabelecidos por outros jogadores. Tal autossuficiéncia normativa
apresenta desafios significativos para a intencionalidade docente no processo de

mediacdo pedagodgica, especialmente no ambito da Zona de Desenvolvimento
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Proximal (ZDP).

Ao analisarmos a influéncia dos “grupos por afinidade” como elemento
constitutivo da dindmica do jogo, tornou-se evidente que as normas sociais, os valores
culturais e as ideologias presentes no ambiente escolar ou fora dele, além daqueles
construidos nas relaces entre os estudantes, exerceram influéncias diretas sobre a
dindmica das atividades ludicas. Consequentemente, essas influéncias impactaram,
de maneira relevante, o desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores especiais,
conforme preconizado pela Teoria Histérico-Cultural.

Esse fenbmeno é perceptivel em praticas escolares que reforcam o
desenvolvimento dos “grupos por afinidade” e seus valores sociais. Exemplos disso
incluem as solicitacdes realizadas aos estudantes, como organizar filas por género
ou dividir equipes durante jogos que, de forma direta ou indireta, consolidam tais
agrupamentos. Outra pratica que contribui para o fortalecimento dos “grupos por
afinidade” € o mapa de sala, que favorece interagdes constantes entre determinados
estudantes devido a proximidade fisica, intensificando tanto a frequéncia quanto a
gualidade dessas interacoes.

Ademais, os “grupos por afinidade” validam sua existéncia e reflexo psiquico
ao desafiar ou reformular as regras do jogo, em resposta as tensdes internas e
externas. Essa pressdo social exercida por esses grupos impacta diretamente a
dindmica dos jogos, considerando que a complexidade das regras pode dificultar o
entendimento e o desenvolvimento do jogo. Tal fendbmeno, se ndo diagnosticado
pelas mediacdes nem planejado, podera acarretar o prejuizo ao desenvolvimento de
funcdes psiquicas superiores, como a atencao voluntaria e a formacéo de conceitos
cientificos. Isso porque, em busca do prazer momentaneo e motivados pelas
interacdes entre pares, os estudantes frequentemente transcendem as regras
inicialmente planejadas pelo pesquisador e pelo professor de Educacéo Fisica.

Deste cenario emergiu a necessidade de transformar e mediar os fenbmenos
relacionados aos “grupos por afinidade”, buscando instrumentos e procedimentos
metodolégicos que favorecessem o desenvolvimento das fungdes psicolégicas
superiores. Propusemos a realizacdo de diagnosticos detalhados, a execucao de
praticas pedagogicas intencionais e a reflexdo constante sobre as motivacdes, a
complexidade das relagbes e o desenvolvimento cultural e social dos individuos.

As mediacbes docentes, intencionais e conscientes diversificaram o0s

espacos e tempos de interacdo, promovendo maior contato social entre o0s
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estudantes. Também se destacou a necessidade de adequar as regras e
complexidade dos jogos, de modo a ampliar as possibilidades de relacdo entre
diferentes grupos.

Para isso, o docente deve aprimorar seus instrumentos diagnosticos,
considerando a totalidade das atividades realizadas. N&o se trata apenas de avaliar
0S jogos e movimentos com base no cumprimento das regras como indicador de
sucesso, mas também de compreender como as interacfes e as dinamicas do jogo
ocorrem, reconhecendo sua complexidade e impacto no processo formativo.

Em relacdo ao desenvolvimento da atencdo voluntaria e de conceitos
cientificos com a utilizagdo de jogos de mesa/tabuleiro, por mais que sejam
caracterizados como modalidades individuais, os “grupos por afinidades” também
impactaram na unidade do jogo e em suas dinamicas, visto que as relacdes existentes
percebidas nos dialogos, conflitos e até mesmo a presenca de outros estudantes
assistindo a partida direcionaram as atencdes e acdes conscientes dos estudantes.

Essa pressao interna e externa nos jogos de mesa/tabuleiro acionada com os
“grupos por afinidades” fortaleceu o reflexo psiquico das criangcas sobre o0 jogo, pois
os resultados denotaram pistas em relacao a isso, relacionados a capacidade de a
crianca perceber, processar e reagir aos estimulos do ambiente, transformando-os
em acdes conscientes e intencionais. Essa afirmativa foi constatada diversas vezes
na busca pela atencéo concentrada e seletiva, a qual exigiu atencdo constante para
monitorar o tabuleiro, prever movimentos do adversario e planejar estratégias, o que
fortaleceu a capacidade de manter o foco em estimulos relevantes, ignorando
distracdes.

Também identificamos o planejamento e controle inibitério para o
desenvolvimento da atencao voluntéria, visto que, para evitar erros, o estudante
precisou planejar movimentos antecipadamente e resistir & impulsividade. Essa
habilidade esté ligada ao controle das respostas automaticas e ao desenvolvimento
do comportamento intencional; ao se encontrar imerso no jogo com integrantes do
seu “grupo por afinidade”, esse comportamento se torna ainda mais consciente.

Como apresentamos ao longo desta pesquisa sobre a importancia de néo
dissociar as fun¢des psiquicas superiores a capacidade de utilizar-se de sua memaria
voluntaria e consciente, os estudantes, ao praticarem 0s jogos de mesa/tabuleiro,
utilizaram a memoaria voluntaria para calcular, simultaneamente, varias jogadas e a

memoria de longo prazo para lembrar padrdes, aberturas e estratégias previamente
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aprendidas.

Assim, 0 experimento pedagdgico de intervencao proporcionou:

- a preparacdo do ambiente planejada para as atividades de acordo com sua
intencionalidade, diminuindo estimulos que desviassem a atencdo dos estudantes;

- aos estudantes fazerem intervencdes e adaptacdes nas regras dos jogos, de acordo
com seu entendimento e interesses;

- aos estudantes ajudarem a preparar 0 ambiente e realizar as intervencdes
necessarias para os jogos, inclusive nos jogos de mesa/tabuleiro;

- realizar demonstracdes das atividades e estrutura-las, seguindo a direcdo das
atividades mediadoras concretas para as mais abstratas, de maior mobilidade
corporal para a menor: corpo, tabuleiro e oralidade;

- fortalecimento de atividades mediadoras que utilizassem da linguagem individual e
externa para a internalizagdo dos conceitos cientificos, a exemplo do uso de cartas-
desafios, nas quais constavam partes do corpo em desenho e foto, como
instrumento e signos, como externalizacdo de outras acdes, evitando o conceito
sem contexto;

- utilizar perguntas sobre as ac¢0es e intencionalidade que as criancas realizaram em
atividades, a fim de se fortalecer a consciéncia do que foi realizado e do que se
esperava;

- demonstrar e fortalecer a concepcao dos jogos de papéis sociais, corroborando que,
guando os estudantes se colocam como personagens do jogo, 0 engajamento e as
representacfes favorecem o desenvolvimento das fungBes psiquicas superiores

especiais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para realizarmos as consideragdes finais de nossa pesquisa, ndo podemos
deixar de retomar a questdo da pesquisa que direcionou nossa metodologia por
intermédio do experimento pedagodgico de intervencdo. Nesse sentido, buscamos
responder ao seguinte questionamento: que tipos de instrumentos e procedimentos
metodoldgicos sao necessarios para desenvolver as fun¢des psiquicas superiores de
atencao voluntaria e formacéo de conceitos cientifico, em criancas de 6 anos, por
meio da integracdo entre 0s jogos de papéis sociais e mesa/tabuleiro nas aulas de
Educacéo Fisica, a luz da Teoria Historico-Cultural?

Ao pensarmos nos instrumentos e procedimentos metodologicos para o
desenvolvimento de criangcas com 6 anos, foi necessario preparar 0 ambiente de
aprendizagem, de modo a minimizar elementos que pudessem influenciar
negativamente a atencdo voluntaria e, também, o desenvolvimento dos conceitos
cientificos.

Entre os fatores que se destacaram, o excesso de estimulos visuais e sonoros
no ambiente prejudicaram a atencao dos estudantes. Ambientes sobrecarregados de
estimulos dificultam a concentracdo e comprometem o desenvolvimento da atencao
voluntaria, essencial para a internalizacdo de conceitos. Além disso, atividades longas
e abstratas apresentadas foram desafiadoras para as criancas, pois a falta de
conexdo com experiéncias concretas gerou desinteresse e frustracdo e limitou o
engajamento com as tarefas.

Outro elemento apresentado ficou na baixa movimentacéo corporal entre os
estudantes. Essa pouca variedade nas atividades contribuiu para a apatia e a falta de
motivacdo das criancas, enquanto o ambiente emocional negativo, marcado por
criticas frequentes e pouca valorizacdo dos sucessos individuais, impactou a
autoestima e a confianca dos estudantes.

As interrupgfes constantes durante as atividades também comprometeram o
foco e a continuidade dos processos de pensamento, enquanto o cansacgo, decorrente
de rotinas extensas e exaustivas, prejudicou o desempenho e o envolvimento das
criancas nas atividades fisicas propostas. Por fim, a presenca de instru¢cdes pouco

claras revelou-se um entrave significativo, gerando inseguranca e dificuldade na
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compreensao das tarefas, o que limitou o aprendizado e o desenvolvimento das
fungBes psicoldgicas superiores.

Destarte, 0 ambiente de aprendizagem deve ser preparado e estruturado de
forma intencional e planejado como elemento mediador de aprendizagem e
desenvolvimento.

Foi observado, em nossa pesquisa, que os estudantes, frequentemente,
apresentam dificuldades relacionadas a lateralidade, um aspecto fundamental do
desenvolvimento psicomotor, principalmente em ac¢des que envolvem distingdo entre
os lados esquerdo e direito do corpo. Assim, € necessario que haja propostas de
atividades intencionais e concretas, capazes de integrar o corpo e a mente de forma
ludica e significativa. Tais praticas devem incluir movimentos que promovam a
exploracéo espacial, a percepc¢ao corporal e o uso direcionado de cada lado do corpo,
contribuindo para que os estudantes construam e internalizem esse saber. Em nossa
pesquisa, utilizar ferramentas externas, como a fita no brago direto, e também utilizar-
se da arquibancada e portdo de saida como ponto de referéncia com os estudantes
trouxe resultados significativos na aprendizagem.

Durante a pesquisa, também foi possivel identificar outra funcao psiquica
superior desenvolvida pelas criancas, a memaria voluntaria, que ndo era objeto de
nossas investigacoes. As evidéncias coletadas demonstraram que o processo de
internalizacao dessas funces ocorreu de maneira interdependente, sendo mediado
por ferramentas culturais e relagdes sociais. As criangas, ao participarem de
atividades estruturadas e intencionais, mostraram avanc¢os simultaneos nesses
aspectos, evidenciando que a memoaria voluntaria se desenvolveu em estreita relacéo
com a capacidade de direcionar a atencéo de forma consciente e com a elaboracéo
de conceitos mais abstratos e sistematizados.

Os resultados da intervencdo experimental indicaram que a formacéo
espontanea de pequenos “grupos por afinidades” no ambiente escolar, entre criancas
de 6 anos matriculadas no 1° ano do ensino fundamental, desempenhou um papel
central no desenvolvimento das fung¢des psiquicas superiores especiais (FPSE).

Os dados coletados demonstraram que, nos grupos de afinidade, as criancas
engajavam-se em interacdes ricas e colaborativas, nas quais negociavam regras,
resolviam conflitos e compartilhavam estratégias. Essas dinamicas favoreceram o
desenvolvimento da atencéo voluntaria, exigida para seguir as normas do grupo, e da

memoria voluntaria, mobilizada para relembrar acordos e regras previamente
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estabelecidos. Além disso, a linguagem, como mediadora central das interacgdes,
mostrou-se fundamental na elaboragdo de conceitos e na regulagédo das emocoes
durante as atividades.

Os dados coletados durante a intervencdo experimental demonstraram
resultados significativos no uso de jogos de mesa/tabuleiro com regras e objetivos
claros no desenvolvimento das FPS. Foi observado que a estruturacao desses jogos,
articulada a possibilidade de os estudantes sugerirem adaptacdes as regras,
favoreceu a internalizacdo de normas e estratégias cognitivas complexas. A clareza
dos objetivos e 0 envolvimento ativo na reformulacéo das regras proporcionaram um
ambiente de engajamento e reflexdo, indispensavel para o aprimoramento da atencao
voluntaria e para a formacao de conceitos cientificos.

Uma evidéncia que consideramos relevante foi o impacto da transposicao,
para o tabuleiro, de jogos similares, inicialmente realizados no ambito corporal. A
pratica inicial com o corpo permitiu que os estudantes experimentassem, de forma
concreta, 0s conceitos subjacentes as dinamicas do jogo, como relacées espaciais,
sequéncias logicas e resolucao de problemas. Esse processo de ancoragem concreta
facilitou a abstracdo necessaria para a transicao ao tabuleiro, exigindo a mobilizacao
da atencéo voluntaria para estabelecer correspondéncias entre as acdes corporais e
as representacdes simbdlicas do jogo. Essa sequéncia metodolégica resultou em
avancos significativos na capacidade de planejar, executar e revisar estratégias,
elementos centrais para o desenvolvimento dos conceitos cientificos em um contexto
mediado culturalmente.

Esses resultados corroboram a perspectiva da Teoria Historico-Cultural, que
sustenta a inseparabilidade entre pratica e abstracdo no desenvolvimento das FPS.
A combinacdo de jogos corporais e tabuleiros, estruturados com intencionalidade
pedagdgica e abertos a adaptacfes, demonstrou ser uma possibilidade metodol6gica
positiva para integrar experiéncias concretas e processos mentais superiores,
promovendo uma progressao qualitativa no aprendizado mediado.

O uso do jogo de trilha no tabuleiro, integrando partes do corpo humano nas
cartas modelos para o desenvolvimento dos conceitos cientificos, mostrou que o0s
estudantes utilizam-se da linguagem externa antes de interiorizarem os saberes
nessa etapa de evolucéo, visto que o pensamento e a linguagem ainda se encontram
em fase de desenvolvimento.

A presente investigacao abre possibilidades para o aprofundamento teorico e



163

metodologico, bem como para a expansdo empirica ho campo da Educacéo,
especialmente a luz da Teoria Historico-Cultural. As contribui¢cdes aqui apresentadas
indicam caminhos para pesquisas futuras que visem aprofundar o conhecimento
sobre o desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores especiais na infancia.
Dentre esses caminhos, destaca-se a necessidade de estudos que investiguem as
dinamicas de formacg&o dos chamados “grupos por afinidade”, com o intuito de
compreender as relacbes sociais que 0s constituem, identificar estratégias de
mediacdo pedagogica mais eficazes e avaliar o impacto de diferentes configuracdes
grupais no processo de aprendizagem.

Outra vertente importante refere-se a investigacdo do papel da memodria
voluntaria no desenvolvimento cognitivo de criancas de seis anos, notadamente em
sua articulacdo com a atencéo voluntaria. Pesquisas que explorem a elaboracéo de
atividades mediadoras intencionais voltadas ao estimulo e fortalecimento da memoria
voluntaria poderdo oferecer contribuicbes relevantes para a compreensdo da
causalidade entre essas funcdes. Também se mostra pertinente o aprofundamento
das estratégias de questionamento utilizadas pelos docentes, especialmente no que
se refere aquelas capazes de promover maior consciéncia, autorregulacdo e
verbalizacdo das estratégias cognitivas utilizadas pelas criancas durante as
atividades. A formacao docente voltada para essa pratica reflexiva constitui-se, nesse
contexto, como campo estratégico para futuras investigacoes.

Do mesmo modo, é relevante explorar os efeitos da participacdo ativa das
criancas na criacao e adaptacao de materiais utilizados nos jogos, observando-se de
gue maneira essa coparticipacdo contribui para a internalizacdo das funcbes
psiquicas superiores especiais e para o fortalecimento da autonomia intelectual. Tal
exploracdo pode também ser articulada ao aprofundamento da compreensdo das
etapas propostas por Galperin no processo de formacdo das acdes mentais,
buscando delimitar progressdes pedagdgicas mais adequadas e eficazes.

Além disso, a metodologia adotada nesta pesquisa revela potencial de
aplicabilidade em diferentes componentes curriculares, faixas etarias e contextos
socioculturais, o que indica a relevancia de estudos voltados a generalizacédo e
adaptacdo dessas estratégias pedagodgicas, em especial no ambito da formacao
continuada de professores da rede publica de ensino. Ainda no campo das
possibilidades investigativas, aponta-se a importancia de pesquisas que abordem a

organizagdo intencional do ambiente educativo e a definicdo da “dosagem
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pedagogica” — entendida como a combinacao ideal entre intensidade, frequéncia e
duracao das atividades — com vistas a maximizacdo do desenvolvimento da atencao
voluntéaria e a criacdo de ambiéncias propicias a concentracdo e ao foco da crianca.

Por fim, esta tese ndo apenas responde a questdes relevantes sobre o
desenvolvimento infantil no contexto da Educacao Fisica escolar, como também se
pretende contribuir para a ampliagdo do campo de pesquisa em torno dos processos
de ensino e aprendizagem mediados social e culturalmente. Ao reafirmar o carater
histérico, intencional e dialégico da educacdo, o presente estudo destaca a
centralidade da mediacdo pedagdgica na formacao de sujeitos ativos, conscientes e
capazes de se apropriar criticamente da realidade que os cerca. Espera-se, assim,
gue os aportes teoricos, metodologicos e empiricos aqui sistematizados sirvam de
base para novas investigacbes comprometidas com a transformacédo das préticas

educativas e com a promocéo do pleno desenvolvimento humano.
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APENDICES

APENDICE A - DESCRICAO DA OBSERVACAO DIAGNOSTICA COLETIVA E
OBSERVACAO PARTICIPANTE

Sesséo 1

Durante a primeira sessao da pesquisa, realizada no dia 3 de setembro de
2024, o pesquisador foi apresentado a turma do 1° ano do Ensino Fundamental pelo
professor de Educacéo Fisica da unidade escolar. Nesta etapa, ndo houve qualquer
tipo de intervencéao direta do pesquisador com o0s estudantes. Seu objetivo foi realizar
uma observacao sistematica e inicial do contexto escolar, buscando compreender a
dindmica do intervalo, as normas de convivéncia estabelecidas informalmente entre
os alunos, bem como a cultura organizacional da escola.

Ao observar o intervalo, notou que, devido ao grande namero de estudantes
e a limitacdo do espaco do refeitério, o intervalo acontecia, preferencialmente, na
guadra poliesportiva. Esse espaco era compartilhado por turmas do 1° ao 5° anos, 0
gue exigia, por parte dos alunos, uma autorregulagéo constante diante das “disputas”
por espaco e das interac6es com colegas de diferentes faixas etérias.

Quanto a categoria "Atencao Voluntaria" presente no Quadro 2 — Ficha de
Andlise das FungBes Psiquicas Superiores, observou-se que as criancas
demonstravam uma forma espontanea de atenc&o aos colegas e ao ambiente. Apesar
de ndo haver direcionamento explicito, muitos alunos seguiam com o olhar e
movimentos corporais aquilo que acontecia ao redor, observando os pares e reagindo
de forma ajustada as acdes coletivas. Essa atencdo, embora ndo sistematizada, ja
indicava o inicio de um processo de regulacdo voluntaria diante das regras implicitas
do ambiente. Isso foi possivel registrar em duas situa¢des: um estudante observa com
atencdo um grupo iniciando a brincadeira e se junta a eles sem ser chamado, e 0
segundo registro reporta quando alguns alunos seguem os movimentos dos colegas
com o olhar e ajustam suas agdes conforme o grupo.

No campo das "Interagcdes Nao Verbais", foram registradas diversas formas
de comunicagao corporal entre os estudantes, como gestos, corridas em grupo,
sorrisos e expressoes faciais. Essas interacdes permitiam negociacdes e organizacao
das brincadeiras sem o uso da linguagem verbal, revelando uma forma primaria, mas

funcional, de articulagdo coletiva. Isso foi possivel registrar em duas situacoes:
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guando um estudante oferece a bola ao colega com um gesto de méao e sorriso, sem
falar, como também quando um grupo organiza a brincadeira por meio de gestos,
olhares e expressoes faciais.

Em relacdo as "Mediagcbes do Pesquisador’, ndo houve qualquer
interferéncia. O pesquisador manteve-se como observador externo, de forma
intencional, justamente para compreender o ambiente sem modifica-lo. Essa escolha
metodolégica se alinha a fase inicial do experimento pedagogico de intervencdo na
Teoria Histérico-Cultural, em que € necessario captar as formas naturais de
organizagéo das criancas antes da introdugé&o das atividades mediadas.

Ja as "MediacOes entre Pares" ocorreram de maneira espontanea. As
criancas, ao disputarem espacos ou brinquedos, comunicavam-se por meio de
gestos, olhares e aproximacfes corporais que revelavam uma tentativa de resolucao
dos conflitos com os préprios recursos simbolicos que ja haviam internalizado até
aquele momento. Apesar da auséncia de orientagdo adulta imediata, conseguiam
reorganizar-se, demonstrando indicios iniciais de autorregulacdo social. Isso foi
possivel registrar nas situacdes de estudantes quando, disputando espaco, sinalizam
com as maos uma divisdo amigavel do local, como também quando as criancas
resolvem pequenos conflitos com olhares e gestos de aproximagé&o ou recuo.

No que se refere as "Verbalizacdes de Conceitos”, essa categoria ainda nao
foi evidenciada na primeira sesséo, pois ndo houve proposicao de tarefas simbdlicas,
conceituais ou atividades dirigidas que envolvessem a linguagem formalizada.

Por fim, quanto aos "Indicadores de Desatencao”, observou-se que alguns
estudantes circulavam por areas restritas da escola, corriam de forma desenfreada
ou aglomeravam-se em pontos de risco, desrespeitando normas de seguranca ou
limites do espaco. Tais comportamentos indicavam auséncia de atencdo as regras
implicitas e uma ainda incipiente autorregulacdo da conduta, 0 que aponta para a
importancia da mediacao educativa futura como instrumento de desenvolvimento das
fungbes psicologicas superiores. Isso foi possivel registrar nas situacbes em que
criangas correm para areas restritas, como cantos perigosos da escola. Também
relatamos quando alguns alunos ignoram regras implicitas e se aglomeram em locais

de risco, demonstrando falta de autorregulacéo.

Sesséo 2
No dia 10 de setembro de 2024, realizou-se uma sessdo de observacao
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sistematica com foco no acompanhamento direto de 13 (treze) estudantes
matriculados no 1° Ano do Ensino Fundamental, durante o periodo de intervalo
escolar, que tem a duracao regulamentar de 60 (sessenta) minutos. A maior parte das
interacdes ocorreu na quadra poliesportiva, espaco preferencialmente utilizado pela
instituicdo para as atividades de recreio em virtude do numero elevado de alunos e
da organizacao interna da rotina escolar. Em determinados momentos, contudo,
algumas acoes e relacbes também se deslocaram para o patio, revelando a fluidez
dos espacos e a plasticidade dos territérios sociais de convivéncia na escola.

Esta sessdo marcou uma etapa fundamental do experimento pedagdgico de
intervencao, pois buscou captar, por meio da observacao direta, a constituicdo das
condutas infantis em um contexto espontaneo e ndo estruturado por atividades
pedagdgicas formais. O pesquisador, neste momento, adotou uma postura de
presenca atenta e inserida, porém, sem realizar qualquer tipo de interferéncia verbal
ou proposicao de tarefa. Sua presenca foi intencionalmente silenciosa e receptiva,
orientada pelo principio metodolégico da escuta ativa e da imersdo no campo —
condicdo essencial para a identificacdo das formas naturais de organizacdo da
atividade das criangcas e para a posterior proposicdo de acbes pedagogicas
mediadoras.

Durante as observacdes, foi possivel identificar comportamentos que revelam
processos iniciais de atencdo voluntaria, ainda que de forma nado sistematizada.
Algumas criangas demonstravam capacidade de sustentar o foco em determinadas
acOes ludicas, como correr atras de colegas, pular corda, formar grupos e simular
jogos com regras tacitas. A manutencao do olhar, a escuta do outro e 0 engajamento
no ritmo coletivo da brincadeira indicam que, mesmo na auséncia de direcionamento
adulto, os estudantes mobilizavam recursos internos de atengao regulada.

As interagOes observadas foram, em sua maioria, nao verbais. Os estudantes
comunicavam-se por meio de gestos, olhares, deslocamentos corporais, expressées
faciais e movimentagbes coordenadas. Essa linguagem nédo verbal permitia aos
sujeitos negociar suas acoes, indicar turmas, demarcar regras e construir
entendimentos compartilhados. Em varias situacdes, bastava um gesto para indicar
a vez de brincar, um movimento de recuo para demonstrar concordancia ou um olhar
firme para expressar discordancia. Tais formas de comunicagdo ndo apenas
regulavam o convivio, mas também atuavam como signos sociais que possibilitavam

a crianca operar simbolicamente sobre a realidade imediata.
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Mesmo sem intervencao direta, a presenca do pesquisador foi permeada por
escuta, e sua atencéo voltou-se para os modos como as criangas medeiam suas
acles entre si. Em diversas situacoes, foram observadas formas espontaneas de
mediacao entre pares: diante de disputas por espaco ou objetos, algumas criancas
propunham verbalmente a alternancia de turnos; outras reorganizavam fisicamente
0s espacos, afastando-se ou convidando novos colegas a participar. Esses gestos e
acOes mediadoras demonstram que, mesmo em contextos nao dirigidos, as criancas
sdo capazes de elaborar solucbes cooperativas, negociar significados e agir
considerando o0 outro, 0 que revela a presenca de mecanismos rudimentares de
autorregulacao e empatia.

Ainda que nao tenha havido proposicdo de atividades didaticas formais,
algumas verbalizacbes foram registradas e demonstraram 0 uso incipiente de
conceitos relacionados a organizacao do jogo e as normas do convivio coletivo.
Expressdes como “é minha vez”, “vocé saiu da linha”, “agora sou eu” ou “ndo pode
empurrar’ evidenciam a presencga de uma linguagem orientada para a regulagcéo da
acao e o cumprimento de regras coletivas.

Entretanto, também foram identificados comportamentos que indicam
desatencéo, impulsividade e baixa regulagcédo da conduta. Algumas criangas corriam
em locais de risco, isolavam-se abruptamente das interacdes ou desconsideravam

regras tacitas estabelecidas entre os pares.

Sesséo 3

Durante a observacéo sistematica realizada no intervalo escolar em 17 de
setembro de 2024, com a presenca de 12 (doze) estudantes do 1° Ano do Ensino
Fundamental, foi possivel identificar maltiplos episédios que evidenciam a dinamica
do desenvolvimento infantii a partir das categorias de andlise previamente
estabelecidas.

A primeira categoria observada refere-se a Atencdo Voluntaria. Foi possivel
observar um episédio em que quatro criangas organizavam, espontaneamente, uma
fila para brincar de “estatua”. Um dos alunos, ao perceber que seus colegas estavam
trocando de lugar ou desrespeitando a ordem combinada, manteve-se atento e
verbalizou: “Vocé estava atras de mim, ndo pode cortar a fila!”. Mesmo diante de
estimulos externos atrativos, como outras brincadeiras no patio, esse estudante

manteve o foco em sua atividade, buscando preservar a logica interna do jogo.
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A segunda categoria, Interacdes Nao Verbais, também foi registrada ao longo
da observacao. Em diversas situacdes, os estudantes utilizaram gestos, expressoes
faciais e movimentacdes corporais para comunicar intencdes e coordenar agdes. Um
episadio ocorreu quando uma das alunas, sem utilizar palavras, sinalizou com o dedo
indicador nos labios para pedir siléncio, ap0s perceber que seu grupo se estava
desorganizando durante a brincadeira. Outro estudante levantou a mao e apontou
para o colega da frente, indicando que era a vez de ele correr.

Na categoria MediacOes do Pesquisador, as mediacdes foram realizadas em
momentos especificos da observacdo, nos quais conflitos ou davidas exigiram a
intervencédo direta do adulto mediador. Em um momento em que dois estudantes
comecaram a discutir sobre quem havia sido o primeiro a chegar a fila, o pesquisador
aproximou-se e, ao invés de resolver o conflito de forma diretiva, formulou perguntas
problematizadoras: “O que vocés combinaram antes?” e “Como podemos resolver
iSSO juntos para ninguém sair da brincadeira?”

No que tange as MediacbGes entre Pares, observou-se, com frequéncia, a
atuacao dos proprios alunos como agentes mediadores da atividade coletiva. Em um
dos episbédios, uma crianca assumiu o papel de organizadora espontanea da
brincadeira, orientando os colegas com frases como “agora € a sua vez”, “ndo pode
empurrar’ e “espera o colega sair da frente”.

A categoria Verbalizacbes de Conceitos apresentou situacdes onde o0s
estudantes mobilizaram conceitos em formacao que refletem experiéncias e saberes
do cotidiano. Em determinado momento, ap6s uma brincadeira de corrida, uma
crianga comentou: “Ele corre mais rapido porque € mais leve”. Essa afirmacéao, ainda
gue baseada em uma interpretacdo do senso comum, revela uma tentativa de
explicacdo causal que remete a conceitos cientificos como for¢a, massa e velocidade.
Outro exemplo foi a fala de uma aluna ao dizer: “Se ficar em fila certinha, ninguém se
machuca”. A relacéo estabelecida entre organizagao espacial e seguranga demonstra
a emergéncia de um pensamento logico e preventivo, articulado ao coletivo.

Por fim, a categoria Indicadores de Desatengdo também foi observada,
especialmente em momentos de transicdo entre brincadeiras ou em situacdes nas
quais a atividade coletiva perdia coesdo. Um estudante iniciou um jogo paralelo
sozinho, ignorando os combinados do grupo anterior. Esses comportamentos indicam
ainda um estagio inicial de desenvolvimento da atencdo voluntaria e revelam a

necessidade de maior mediacao para manutencéo do foco e do engajamento coletivo.
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Sesséao 4

Durante a observacéao realizada no dia 24 de setembro de 2024, ao longo de
duas aulas de Educacao Fisica com estudantes do 1° Ano do Ensino Fundamental,
foi possivel registrar eventos significativos que permitiram aprofundar a compreenséo
sobre os processos de desenvolvimento da atencao voluntaria e da emergéncia de
conceitos em contextos escolares mediados. O pesquisador, previamente
apresentado aos estudantes, foi acolhido de forma espontanea pelas criancas, que
demonstraram curiosidade diante de seu nome, ndo familiar a elas. Esse episodio
inicial ja evidenciou a abertura das criancas para o estabelecimento de vinculos
sociais e para a elaboracdo de uma nova relacdo comunicativa com o pesquisador, o
gue seria fundamental para os momentos subsequentes de mediacdo pedagdgica e
observacéo interativa.

A observacéo iniciou-se com uma pratica pedagdgica sistematizada pelo
professor de Educacéo Fisica: 0 momento de socializacao das experiéncias do final
de semana. Tal pratica foi relevante para a analise da atencdo voluntaria, pois,
mesmo em um ambiente aberto e com multiplos estimulos externos, como é
caracteristico da quadra escolar, a maioria dos estudantes permaneceu atenta as
falas dos colegas, demonstrando interesse e capacidade de escuta prolongada. Uma
aluna, por exemplo, aguardou pacientemente sua vez de falar e, ao ser chamada,
retomou pontos mencionados por colegas anteriormente, demonstrando ndo apenas
atencdo, mas também memodria logica e articulacdo de ideias.

No que se refere as Interacbes Nao Verbais, foram observadas inUmeras
formas de comunicacdo corporal durante a socializacdo das experiéncias, como
gestos de concordancia (balancar a cabeca), expressdes faciais de surpresa e
interesse, além de movimentos corporais que indicavam entusiasmo, como maos
levantadas ou corpo inclinado para frente. Um estudante, ao ver que a colega néo
encontrava palavras para continuar seu relato, balancou a cabeca positivamente e
apontou com o dedo como se indicasse: “pode continuar, estamos ouvindo”.

A mediacdo do pesquisador também esteve presente, ainda que de forma
inicial. Apos a apresentacdo de seu nome, 0 pesquisador aproveitou a curiosidade
despertada nas criancas para se engajar em um dialogo sobre a origem dos nomes,
perguntando aos alunos se sabiam o significado de seus proprios nomes ou se ja

tinham ouvido nomes diferentes. Essa abordagem dialdgica e investigativa serviu
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como ponte para despertar a atencdo das criancgas e instigar a curiosidade conceitual,
ainda que de forma espontanea. O pesquisador, portanto, iniciou seu processo de
insercao no contexto social e afetivo do grupo, estabelecendo as bases para futuras
intervencdes mais complexas e intencionais no processo de desenvolvimento das
fungbes superiores.

As mediacdes entre os pares também se mostraram presentes durante o
momento de socializacdo. Um aluno, ao perceber que o colega ao lado estava
nervoso para falar, verbalizou: “pode falar, ndo tem problema errar”.

A verbalizacdo de conceitos, embora em estagio inicial e, muitas vezes,
ancorada em experiéncias vivenciais, também esteve presente. Ao relatar suas
atividades do final de semana, uma das criangas afirmou: “Ontem, eu fui ao parque e
brinquei de pular corda, e vi que quando pula rapido cansa mais, porque o0 coracao
bate forte”.

Por fim, alguns indicadores de desatencdo também foram identificados,
especialmente nos momentos em que o conteudo verbal apresentado ndo estava
diretamente relacionado a experiéncia concreta do estudante. Um aluno, por exemplo,
ao nao ser chamado para compartilhar sua experiéncia, passou a bater com as maos
no chao da quadra e olhar para o teto, demonstrando perda de foco na atividade
coletiva. Ainda assim, esses momentos de dispersao ndo devem ser compreendidos
como falhas, mas como expressdes do estagio atual de desenvolvimento da atencao
voluntaria que, como destaca Vigotsky (1995a), precisa ser sustentada por motivos

socialmente construidos e por interacdes significativas.

Sesséo 5

Durante a aula de Educacédo Fisica realizada no dia 1° de outubro de 2024,
com a presenga de 11 (onze) estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental (com dois
colegas ausente), foram registrados diversos episédios significativos que revelam, de
forma microgenética, o processo de desenvolvimento da atencédo voluntaria e da
apropriacdo de conceitos, tanto cientificos quanto espontaneos, por parte das
criangas. A atividade ocorreu na quadra poliesportiva, organizada em dois momentos
principais: o primeiro, centrado em uma roda de conversa conduzida pelo professor,
com énfase na escuta da historia de vida das criancas; o segundo, voltado a pratica
de um circuito motor estruturado com foco na coordenagéo e na orientagédo espacial.

A primeira parte da aula foi marcada por um ambiente de escuta ativa, no qual
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0 docente promoveu uma roda de conversa com o0 intuito de conhecer mais
profundamente as experiéncias de vida dos estudantes. Um episddio relevante
envolveu uma aluna que, ao ouvir 0 colega relatar que ja havia morado em outro
estado, perguntou: “Mas la € mais frio ou mais quente do que aqui?”. A pergunta,
além de revelar escuta atenta, evidenciou a ativagdo de esquemas conceituais sobre
clima e espaco geografico, ainda que de forma espontdnea. Este tipo de
comportamento indica ndo apenas atencdo voluntaria sustentada, mas também o
surgimento de nexos conceituais em formacao.

No segundo momento da aula, durante o circuito motor na quadra, foram
observadas multiplas expressdes da atencao dirigida e da autorregulacdo motora. A
atividade exigia que os alunos seguissem um percurso com diferentes estacfes
(saltos, deslocamentos em ziguezague e equilibrio sobre linhas), o que mobilizava
tanto as funcgdes executivas quanto a coordenacgéo entre percep¢ao e acdo. Um dos
estudantes, ao realizar a sequéncia correta apds observar um colega que se havia
desorganizado, disse: “Tem que ir pelo lado certo, sendo a gente se perde”. Esta fala,
simples em sua formulacéo, reflete um processo de organizacdo logica da acao
motora que envolve antecipacdo, planejamento e comparacdo entre condutas,
elementos essenciais para o desenvolvimento da ateng&o voluntaria.

Durante a execucédo do circuito, também foram observadas interagcdes nao
verbais altamente significativas. Um aluno, por exemplo, estendeu o brago para
impedir que o colega iniciasse o circuito antes do sinal dado pelo professor,
sinalizando com a mao espalmada a ideia de “espera”. Esse tipo de gesto revela o
inicio da interiorizacdo de regras sociais e temporais, além de constituir um
mecanismo simbdlico de regulacdo do comportamento alheio. Tais manifestacfes
demonstram que, mesmo em contextos motores e ludicos, as criangcas acionam
formas complexas de comunicacdo que transcendem a linguagem verbal,
contribuindo para a organizacéo coletiva da tarefa.

A mediacdo do professor foi importante para garantir 0 engajamento e o
desenvolvimento dos estudantes em ambos os momentos. Durante a roda de
conversa, o docente fez perguntas abertas, valorizando as experiéncias das criangas
e estabelecendo conexdes entre os relatos e os temas do cotidiano escolar. Ja no
circuito motor, o professor interveio com orientagées pontuais como: “Observe como
o colega fez para manter o equilibrio” ou “Vocés podem encontrar outra forma de

passar sem sair da linha?”. Essas mediagdes, longe de serem instrucdes diretivas,
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configuraram-se como provocacdes cognitivas e ampliam o campo de acdo das
criangas, promovendo a reflexdao sobre suas condutas, o que, por sua vez, favorece
a internalizacéo de procedimentos mentais mais complexos.

Também foram identificadas mediacdes entre pares. Em um dos episédios,
uma aluna ajudou o colega a se lembrar da sequéncia correta das estacdes dizendo:
“Primeiro pula, depois corre pelo ziguezague, lembra?”. Essa mediagdo espontanea
demonstra que as criangas ja comecam a assumir, entre si, papéis de orientacao
mutua, contribuindo para o desenvolvimento reciproco e para o fortalecimento das
funcBes de memdria e planejamento coletivo.

No que tange a verbalizacdo de conceitos, mesmo em uma aula com
predominancia de atividades corporais, foi possivel observar a emergéncia de
formulacdes que envolvem saberes empiricos em transicdo para a sistematizacao
escolar. Um aluno, ao refletir sobre sua dificuldade na parte do equilibrio, disse: “E
porque o chao ali € mais escorregadio, tem que pisar devagar”. Esta fala revela uma
percepcao relacional entre superficie, velocidade e estabilidade, no¢des que, ainda
gue espontaneas, constituem pré-requisitos para o entendimento de conceitos como
atrito, forca e gravidade. Outro estudante comentou: “Se pular muito alto, a gente
cansa mais rapido”, relacionando esforgo fisico a intensidade da tarefa, o que indica
uma observacéo causal sobre os efeitos do movimento no corpo.

Quanto aos indicadores de desatencdo, estes se mostraram pontuais e
situacionais. Durante a transicao entre as esta¢cfes do circuito, um aluno passou a
andar aleatoriamente pela quadra e a conversar com um colega que ja havia
terminado a atividade. No entanto, ao ser convidado por outro estudante a “voltar para
a fila do pulo”, retornou prontamente a tarefa. Esse comportamento evidencia que,
embora a atencdo voluntaria ainda esteja em processo de estabilizacdo, a propria
dindmica do grupo e a mediagdo entre pares foram suficientes para restaurar o

engajamento na atividade.

Sesséo 6

No dia 8 de outubro de 2024, foi realizada uma aula ministrada diretamente
pelo pesquisador, com o acompanhamento do docente de Educacdo Fisica e a
participagédo de 12 (doze) estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental. A aula teve
como principais objetivos: o fortalecimento do vinculo entre pesquisador e estudantes;

a observacao dos tipos de ajuda necessarios para a internalizagéo das regras do jogo
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“Trilha Corporal”’; a andlise da atencdo voluntéria e das verbalizagbes de conceitos
cientificos e espontaneos mobilizados durante a atividade.

A aula foi estruturada com base em u’a metodologia ja utilizada pelo professor
da turma: a apresentacdo verbal das regras do jogo combinada com uma explicacao
visual por meio do desenho da trilha no chdo da quadra, composta por casas com
simbolos (circulo e asterisco) distribuidas aleatoriamente. Essa abordagem, aliada a
mediacdo continua, possibilitou u’a melhor compreenséao das regras por parte das
criancas, facilitando o envolvimento ativo e consciente na atividade.

Ao observar o comportamento dos estudantes, foi possivel identificar diversas
manifestacdes de atencdo voluntaria, tanto na fase de explicacdo quanto na execucao
do jogo. Ainda na introducéo da aula, durante a exposicéo das regras, foi perceptivel
o esforco dos alunos em manter o olhar fixo no pesquisador e na trilha desenhada no
ch&do. Um dos estudantes repetiu em voz baixa parte das instru¢des: “circulo avanga
duas, estrela volta uma”, como forma de reforcar cognitivamente a sequéncia ldgica,
0 gue indica ndo apenas atencdo, mas também uso da memoaria verbal como recurso
de autorregulacao.

Durante as rodadas do jogo, a atencdo voluntaria foi colocada a prova,
especialmente nos momentos em que a soma de dois dados era exigida. Um aluno,
ao somar 4 e 5, inicialmente disse “oito”, mas, rapidamente, corrigiu para “nove” apos
pensar e contar nos dedos, demonstrando engajamento ativo no processo e
autocorrecao imediata, sinais claros de desenvolvimento da atencéo controlada e da
funcdo simbdlica.

As interacdes nao verbais também desempenharam um papel central no
processo de mediacdo entre pares e regulacdo da atividade coletiva. Em uma das
rodadas, um estudante, ao perceber que um colega estava posicionado fora da fila
da sua equipe, apontou discretamente para o final da fila e fez um gesto circular com
a mao, sugerindo que ele deveria retornar a sua posicdo. A resposta foi imediata e
silenciosa: o colega sorriu, assentiu com a cabeca e se reposicionou. Outro aluno, ao
ver 0 cone parar em uma casa com simbolo, fez um sinal de “dois dedinhos” e apontou
para frente, ajudando a equipe a compreender que deveria avancar duas casas. Tais
interagcbes demonstram que, mesmo sem verbalizagcdes, as criangas estavam
profundamente engajadas e atentas as regras, usando signos sociais (gestos,
expressdes) como ferramentas de mediagao intersubjetiva.

A mediacdo do pesquisador foi elemento estruturante da aula e se deu em
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diferentes niveis de ajuda, conforme a complexidade da tarefa e a necessidade dos
estudantes. Apds a primeira rodada, o pesquisador questionou: “Se vocés tirarem dois
numeros pequenos, a equipe vai andar bastante ou pouco? Por qué?”. Um dos
estudantes respondeu: “Vai andar pouco, porque o dado vai dar numero baixo”. Outro
completou: “Se der um e dois, s6 anda trés”. Essa interacdo desencadeou a formacéao
de um pequeno didlogo conceitual sobre soma, grandeza e quantidade, ainda no
plano empirico, mas com potencial para futura sistematizacdo. Em outro momento,
ao notar que um grupo estava confundindo-se entre o simbolo do circulo e o do
asterisco, o pesquisador, em vez de corrigir diretamente, apontou para o desenho no
chdo e perguntou: “Lembram o que esse simbolo queria dizer?”. A equipe debateu
brevemente e um dos alunos respondeu com seguranca: “Esse € pra voltar umal!”.
Esse episodio ilustra o papel ativo do pesquisador na promocéao da reflexdo, ao invés
da simples correcéo, respeitando o tempo do processo formativo da crianca.

A mediagao entre pares foi igualmente marcante, com diversos momentos de
ajuda espontanea e elaboracdo coletiva do saber. Um exemplo notavel ocorreu
guando uma aluna ajudou um colega a somar os dois dados. Ela observou que ele
havia parado na contagem de “1, 2, 3, 4, 5, 6...” e o corrigiu com delicadeza: “E melhor
contar assim, 6: pde cinco na cabeca e conta mais trés: cinco, seis, sete, oito!”. O
colega entdo repetiu a estratégia e conseguiu a resposta correta. Esse momento
demonstra ndo apenas o compartilhamento de estratégias cognitivas, mas também o
fortalecimento de vinculos sociais com base na colaboracdo e na empatia,
caracteristicas fundamentais na constituicdo da zona de desenvolvimento proximal.

As verbalizacdes de conceitos também foram frequentes e variadas. Durante
0 jogo, um dos estudantes afirmou: “Se a gente cair no circulo e andar duas casas,
depois cair na estrela, a gente volta uma. Entdo é como se andasse s6 uma casa,
né?”. Essa fala revela a elaboracdo de uma operacdo mental de compensacao,
articulando raciocinio l6gico e pensamento reversivel, habilidades que fazem parte da
formacgao do pensamento operacional concreto descrito por Piaget (Piaget; Inhelder,
2003; Souza; Wechsler, 2014), mas que, na perspectiva historico-cultural, emerge
como resultado das interagbes sociais mediadas. Outro aluno afirmou: “Se a gente
jogar dois dados, tem mais chance de sair numero grande”, indicando uma percepgao
intuitiva de probabilidade e uma tentativa de antecipacéo estratégica da acao.

Quanto aos indicadores de desatencdo, esses surgiram de forma pontual,

especialmente nos momentos de espera entre uma rodada e outra. Um aluno, ao
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perceber que ainda levaria tempo até sua proxima jogada, desviou o olhar para fora
da quadra e comecou a brincar com os cadarcos do ténis. No entanto, ao ser chamado
pelos colegas para lancar o dado, rapidamente retornou ao foco da atividade,
demonstrando que a atencdo voluntaria, embora ainda instavel, ja se mostra
responsiva aos estimulos socialmente mediados. Outro exemplo foi uma crianga que
esqueceu a regra do simbolo e, ao errar a movimentacao do cone, foi imediatamente
auxiliada por outro colega, que disse: “A gente falou que estrela volta uma!”.

Ao final da atividade, o pesquisador prop6s uma roda de conversa e realizou
perguntas aos estudantes: “O que foi mais dificil?”, “Do que vocés gostaram mais?”,
“Alguém achou complicado jogar com dois dados?”. As respostas foram diversas. Um
aluno disse: “Gostei mais de quando a gente teve que somar. E dificil, mas a gente
pensa mais”. Outra crianga comentou: “A parte mais dificil foi lembrar o que fazer
quando parava no desenho”. Esses relatos revelam consciéncia sobre o proprio
processo de aprendizagem, sinalizando o inicio de um movimento reflexivo sobre a
prépria atividade cognitiva, processo que Leontiev e Vigotsky associam ao inicio do

pensamento teorico.

Sesséo 7

No dia 22 de outubro de 2024, foi realizada mais uma etapa da intervencao
pedagdgica em contexto escolar com 11 (onze) estudantes do 1° ano do Ensino
Fundamental. Dois alunos ndo participaram da atividade, pois estavam envolvidos
com tarefas de recuperacéo de aprendizagem na sala de leitura, sob responsabilidade
da professora de apoio a alfabetizacdo. Os demais alunos da turma participaram da
aula de Educacao Fisica, que teve inicio com um momento de mediacéo institucional
e afetiva conduzido pelo professor, em resposta a episédios de indisciplina
registrados nas aulas da professora regente.

Durante esse primeiro momento, o docente promoveu um didlogo coletivo
sobre normas de convivéncia, pratica fundamental para a criagdo de um espaco
escolar estruturado, conforme a concepcdo da Teoria Histérico-Cultural, na qual a
organizacdo do ambiente e a mediacdo pedagogica sao centrais para o
desenvolvimento das funcbes psiquicas superiores. A fala do professor, ao
condicionar o uso da quadra ao comportamento adequado em sala de aula, provocou
reacdes emocionais e comportamentais nos estudantes. Alguns deles verbalizaram

comprometimentos como “Vou ficar mais quieto, professor” e “Nao vou mais brincar
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na sala”, revelando ndo apenas a recepcado da norma externa, mas também a
internalizacao inicial de uma autorregulacao moral mediada socialmente, que articula
afeto, disciplina e linguagem.

Ao ser anunciada a presenca do pesquisador e a proposta de uma nova
brincadeira, foi possivel notar mudancgas significativas nos estados atencionais e
afetivos dos alunos. O ambiente, anteriormente carregado de tensdo, converteu-se
rapidamente em excitacdo e envolvimento. As perguntas espontaneas feitas pelas
criancas — “Vamos jogar aquele jogo de dado de novo?”, “Posso escolher os times,
Tio?” — demonstram um alto nivel de expectativa e mobilizacdo da memoaria coletiva
da turma, que relacionava o jogo proposto as experiéncias anteriores na quadra. Esse
momento foi crucial para consolidar o vinculo afetivo-pedagdgico com o pesquisador
e ativar a atencao voluntaria, motivada por interesse social e desafio ludico, conforme
defendido por Vigotsky (1995a).

Com base no numero de estudantes presentes, foram organizadas trés trilhas
com tabuleiros previamente confeccionados pelo pesquisador. A composicdo dos
grupos foi pensada para favorecer interacdes horizontais e a corresponsabilidade
coletiva pela manutencgéo das regras. O jogo de trilha no tabuleiro, com cartas-desafio
voltadas a nomeacdo e identificacdo de partes do corpo humano, bem como a
execucdo de habilidades motoras, revelou-se um ambiente privilegiado para o
desencadeamento de processos psiquicos superiores, por combinar objetivos ludicos
com tarefas cognitivas, simbdlicas e motoras.

Ao explicar as regras do jogo, o pesquisador utilizou uma mediacéo
multissensorial: apresentou verbalmente os procedimentos, apontou fisicamente para
os elementos do tabuleiro, mostrou as cartas ilustradas e relacionou essas imagens
as partes do corpo conhecidas pelos estudantes. Além disso, retomou contelddos
previamente diagnosticados como parte do repertorio dos alunos (cabeca, olhos,
maos, pés) e introduziu outros menos familiares (como tornozelo e punho),
promovendo o aumento conceitual através da linguagem mediada. A verbalizacdo
clara e a repeticdo intencional de regras foram acompanhadas de demonstracfes
préaticas, o que permitiu a aproximacgao entre representacao simbdlica e acdo motora.

Durante o jogo, foram observadas manifestas expressfes de atencao
voluntaria: os estudantes se mostraram concentrados em suas jogadas, aguardavam
a vez, observavam com atencdo os lancamentos dos dados e acompanhavam a

movimentacdo dos colegas nas trilhas. Um estudante, ao perceber que um colega
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havia interpretado incorretamente uma carta com a imagem de um joelho, alertou:
“‘Esse é o joelho, ndo o cotovelo, olha onde dobra a perna!”. Tal intervengdo nao
apenas revela foco atencional, mas também capacidade de comparacao visual,
julgamento conceitual e uso da linguagem para mediar 0 erro do outro — expressao
clara de atencéo voluntéria intersubjetiva e do processo de mediacdo entre pares.

As interacdes ndo verbais também foram amplamente observadas: gestos de
incentivo (como palmas ou polegar para cima), olhares atentos a movimentacao dos
pedes nos tabuleiros e expressdes faciais que indicavam entendimento ou davida
sobre as cartas. Uma aluna, ao observar um colega hesitante diante de uma carta-
desafio, apontou discretamente para o proprio braco, como dica para que ele
nomeasse corretamente a parte representada. A utilizacdo de gestos para reforcar
significados e orientar a conduta do outro constitui, segundo Vigotsky (1995a), um
elemento fundamental da linguagem mediada culturalmente e da formacédo do
pensamento verbal.

A mediacdo do pesquisador foi continua e adaptativa, ajustando-se a
complexidade das a¢6es dos estudantes. Em um dos grupos, ao notar confuséo entre
as regras de avanco e recuo, 0 pesquisador interrompeu, momentaneamente, a
partida e questionou: “Se errar, a gente vai pra frente ou volta na trilha? Vamos pensar
juntos”. Essa intervengcao provocou discussao entre os estudantes e levou a uma
reinterpretacdo coletiva da regra, consolidando o entendimento pela via do raciocinio
compartilhado. Em outro grupo, ao ver que um estudante ndo reconhecia a imagem
do “tornozelo”, o pesquisador tocou o proprio tornozelo, verbalizou seu nome e pediu
aos alunos que repetissem, associando imagem, palavra e movimento corporal —
acdo mediada que promove a formacdo de conceitos com base em mdltiplas
representacgoes.

Também foram recorrentes as mediacdes entre pares, especialmente durante
as rodadas com as cartas de habilidades motoras, que exigiam que os estudantes
imitassem um movimento representado em desenho. Um aluno, apds perceber que a
colega estava confusa diante da imagem que sugeria “pular com um pé so”,
demonstrou o gesto com o corpo e disse: “Assim, 6... com um pé sé!”. A colega entao
sorriu, agradeceu e reproduziu corretamente. Esses momentos demonstram néo
apenas a solidariedade infantil, mas também o papel dos pares como fontes legitimas
de ajuda, que mobilizam o saber internalizado em prol do coletivo.

As verbalizagbes de conceitos ocorreram ao longo de toda a atividade, com
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destaque para momentos em que o0s estudantes precisaram justificar suas respostas
ou interpretar visualmente as cartas. Uma criancga disse: “Esse aqui € o ombro, porque
€ onde o brago mexe pra cima”. A explicagao articula imagem, localizagao anatémica
e funcdo, configurando um embrido de conceito cientifico espontaneo, formado a
partir da generalizacdo empirica da vivéncia corporal. Outro exemplo: ao responder
que a carta representava o “calcanhar”, um aluno apontou para o proprio corpo e
explicou: “E atras do pé, onde pisa mais forte”. Tais verbalizacdes revelam que o jogo
potencializa a apropriacdo de signos que nomeiam e organizam a experiéncia
corporal, possibilitando a transicao entre o pensamento sincrético e o conceitual.
Com relacéo aos indicadores de desatenc¢ao, foram pontuais e situacionais.
Em determinado momento, um estudante desviou o olhar para fora da sala,
aparentemente desconectado da atividade. Contudo, ao ser chamado para lancar o
dado, retomou prontamente sua participagdo, demonstrando que sua atencao, ainda
em desenvolvimento, pode ser mobilizada por estimulos socialmente relevantes.
Outro estudante, ao errar repetidamente os homes das partes do corpo, demonstrou
frustracéo e tentou abandonar a trilha. Um colega interveio dizendo: “Tenta de novo,
a proxima vai ser facil’. Essa interacdo, além de conter uma mediagcdo afetiva,
possibilitou o retorno do aluno a atividade e evidencia a forca reguladora da
coletividade como elemento mobilizador da persisténcia e do engajamento cognitivo.
Ao final da atividade, dois estudantes verbalizaram espontaneamente a
relacdo entre o jogo de trilha no tabuleiro e as atividades anteriores realizadas na
guadra: “Lembra aquele dia que a gente jogou isso no ch&o da quadra? Era igual, s6
que aqui é na mesa!”, disse um deles. Esse tipo de comparacgao revela processos de
generalizacao e abstracdo, que indicam um salto qualitativo no pensamento, a medida
gue o estudante reconhece a estrutura do jogo em diferentes contextos,

compreendendo suas regras como invariantes.

Sesséo 8

No dia 29 de outubro de 2024, foi realizada uma sessao de intervencao
pedagdgica com a aplicacdo do xadrez humano, envolvendo 12 (doze) estudantes do
1° ano do Ensino Fundamental. A atividade foi conduzida pelo pesquisador, com o
objetivo de ensinar as regras béasicas do xadrez e analisar 0os processos de
desenvolvimento da atencdo voluntaria, da mediacédo e da formacédo de conceitos

através de um jogo simbdlico de carater altamente estruturado e coletivo. A quadra
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foi organizada como um tabuleiro ampliado de xadrez, com 64 casas demarcadas
com fita adesiva, compondo uma matriz de 8x8, e cada crianga assumiu o papel de
uma peca especifica.

Cada estudante recebeu uma plaquinha de identificacdo com a imagem da
peca que representaria (rei, rainha, torre, peéo, cavalo ou bispo) e alocado em um
dos dois lados do tabuleiro, simbolizando as cores branca e preta. A atividade foi
organizada em trés rodadas, sendo introduzida, a partir da terceira, uma nova regra
com a utilizagcdo de um dado numérico que tornou o jogo mais dinamico e melhor
distribuiu as movimentagdes entre os participantes.

Durante a explicacdo inicial, o pesquisador utilizou mediacdes verbais e
demonstracdes praticas, explicando, individualmente, a movimentacéo de cada peca
e 0 objetivo central do jogo: o xeque-mate, entendido como a situagdo em que o rei
do adversério é colocado sob ameaca sem possibilidade de fuga. Foi durante essa
etapa que surgiram multiplas manifestacdes de atencdo voluntaria e dificuldades
cognitivas tipicas do processo de internalizacdo de regras complexas, como as do
xadrez. Apesar da apresentacdo detalhada, as duvidas persistiram: “Mas o cavalo
pula por cima das outras pecas?”, “A rainha pode ir pra onde quiser?”, “Se eu sou
pedo, posso andar pra tras?”. Esses questionamentos revelam a busca ativa pela
compreensao e o envolvimento das criancas na elaboracdo das regras do jogo,
demonstrando atencado guiada por motivo consciente, um dos marcos da transicédo do
comportamento impulsivo para 0 comportamento voluntario.

Entretanto, esse momento também evidenciou conflitos e tensdes tipicas da
organizacdo coletiva, especialmente em relacdo a escolha das pecas. Houve
divergéncias quanto ao desejo de representar determinadas figuras, com maior
valorizacdo atribuida a pecas de maior destaque simbdlico, como o rei e a rainha.
Esses conflitos geraram situagcdes de negociacdo e exigiram do pesquisador
mediacbes reguladoras — “Quem foi cavalo agora pode ser rainha na proxima
rodada”, “Vamos tirar no par ou impar” — que se revelaram eficazes tanto na
resolucdo dos impasses quanto na orientacao para o respeito mutuo e o revezamento
de papéis, fortalecendo o senso de justica e cooperagao entre pares.

Durante a execucdo das rodadas, as interacbes nao verbais foram
fundamentais para a coordenacgdo espacial e tatica do jogo. Um exemplo claro foi o
gesto de um estudante que, ao perceber que o colega se deslocaria para a casa
errada, cruzou os bracos e apontou com o dedo para a direcdo correta da
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movimentagdo do bispo. Em outro momento, uma aluna que representava a torre
olhou para a rainha do seu time e apontou para uma peca adversaria, sugerindo o
movimento de captura. Essas acdes, mesmo sem fala, revelam uma compreensao
tatica em elaboracéo e a utilizacdo do gesto como signo mediador da acao coletiva,
tipico da fase de transicdo entre linguagem externa e linguagem interior.

A mediagéo do pesquisador foi fundamental para garantir a continuidade da
atividade e para promover a internalizacdo gradual das regras. A cada nova davida
ou erro, 0 pesquisador ndo corrigia diretamente, mas devolvia a duvida as criancas:
“Essa pecga pode ir em linha reta ou em diagonal?”, “O pe&o anda pra frente e captura
como?”. Ao provocar a reflexdo e reconduzir o pensamento, o pesquisador exercia o
papel de “outro mais experiente” no processo de formacgao das fungdes superiores,
criando zonas de desenvolvimento proximal por meio da problematizacdo orientada.
Além disso, a introducéo do dado na terceira rodada funcionou como um recurso de
gestdo do tempo de espera e de motivacdo — uma mediacao didatica que ampliou o
engajamento dos estudantes e diversificou as possibilidades de movimento,
garantindo a participacdo ativa de todos.

As mediacdes entre pares também foram recorrentes, especialmente quando
um estudante percebia que outro se havia confundido na movimentagcdo. Um dos
alunos, ao ver que a torre de sua equipe se preparava para andar na diagonal,
imediatamente a alertou: “Torre s6 anda em linha reta, lembra da fita!”. A fala remete
a pista visual do tabuleiro, demonstrando a apropriacéo do signo (a casa quadrada e
sua marcacao retilinea) de como organizador da conduta. Outro exemplo foi o de uma
estudante que, percebendo a hesitacao do “rei” de sua equipe, disse: “Pode ir sé uma
casa pra qualquer lado, mas tem que tomar cuidado com o bispo deles”. Essa fala
sintetiza o movimento limitado do rei e a necessidade de antecipa¢do — raciocinio
estratégico em formacdo — desenvolvido por meio da cooperacao.

As verbalizacbes de conceitos estiveram presentes principalmente nas
tentativas de justificar movimentagfes ou na articulacdo de ideias taticas. Um aluno
afirmou: “Se o cavalo passar por cima da torre deles, ndo pode porque tem alguém
na frente”. Outro corrigiu: “Mas o cavalo pode pular por cima, sim, porque é diferente
das outras pecas!”. Esse debate reflete o inicio da formacao de conceitos l6gicos com
base na experiéncia pratica, articulando regras internas do jogo e raciocinio dedutivo.
O jogo, nesse sentido, se revelou um espaco privilegiado para a elaboracdo de

conceitos simbdlicos mediados por regras, imagens mentais e acao corporal
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coordenada.

Quanto aos indicadores de desatencgao, eles se tornaram mais frequentes na
segunda rodada, especialmente entre os estudantes que representavam pecas
menos moveis, como o0s pedes. Observou-se inquietacdo corporal, conversas
paralelas e tentativas de movimentacao fora da vez. Entretanto, ao serem incluidos
na nova dindmica com o uso do dado, os mesmos estudantes retomaram o foco na
atividade. Um deles comentou: “Agora pode ser minha vez a qualquer hora!”. Isso
demonstra que o engajamento atencional depende diretamente da estrutura simbolica
da tarefa, dos motivos sociais que a sustentam e do sentido atribuido pelos
estudantes a sua participacao.

Ao final da atividade, em uma breve roda de conversa, o pesquisador
perguntou sobre as maiores dificuldades do jogo. As respostas reforcaram as
evidéncias observadas: “E dificil lembrar como cada peca anda”, “Ficar esperando
muito tempo é chato”, “Com o dado ficou mais legal, porque todo mundo joga”. Essas
falas revelam tanto o esforco cognitivo envolvido quanto a percepcdo afetiva da
atividade, permitindo ao pesquisador avaliar, com base nos proéprios relatos dos

alunos, as formas de mediagéo mais eficazes para futuras intervencoes.

Sesséo 9

No dia 5 de novembro de 2024, foi realizada uma aula de aprofundamento no
ensino do jogo de xadrez com 12 (doze) estudantes do 1° ano do Ensino
Fundamental, conduzida pelo pesquisador em parceria com o professor de Educacéo
Fisica. A atividade teve como propdsito expandir o conhecimento dos estudantes
sobre o sistema de regras do xadrez, promover a elaboracédo conceitual simbdlica,
fortalecer a atencdo voluntaria e observar os niveis de ajuda necessarios a
internalizacdo das acbes das pecas, conforme a abordagem da Teoria Historico-
Cultural e os principios do método microgenético.

A aula teve inicio com a apresentacdo das pecas do xadrez e seus
respectivos nomes, utilizando como recurso didatico um tabuleiro ampliado e uma
lousa de xadrez. Esta estratégia teve como objetivo verificar o nivel de compreensao
dos estudantes com base apenas em explicacdes orais e visuais, sem a vivéncia
direta com o material concreto. Durante essa etapa, o pesquisador buscava observar
se a oralidade e a exposicao visual seriam suficientes para sustentar a atencéao e

promover o entendimento das regras. Como era previsto, foi possivel identificar uma
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oscilacdo no interesse dos estudantes, com alguns demonstrando dificuldade de
retencdo e compreensado verbal dos movimentos das pecgas. Esse comportamento
reforca a ideia de que, nesta faixa etéaria, a internalizacdo de signos complexos exige
a mediacdo entre linguagem, imagem e acéo pratica — processo essencial para a
formacgao de conceitos segundo Vigotsky (1995a).

Diante da dificuldade percebida, o professor e o pesquisador adotaram uma
nova estratégia: a montagem pratica do tabuleiro com pecas reais e a demonstracao
concreta dos movimentos de cada peca, com base em situacbes simuladas. A
mediac&o deixou de ser meramente descritiva e assumiu carater interativo e dialégico.
A cada peca apresentada, o pesquisador formulava perguntas como: “O cavalo pode
ir em linha reta?”, ou “Se o bispo esta aqui, para onde ele pode ir?”. Essas perguntas
fomentaram hipéteses, correcdes e refor¢cos conceituais mediados e permitiram que
0s estudantes pudessem construir as regras em processo dialégico e ndo apenas
receptivo. Assim, evidencia-se o uso da mediagdo como organizador da atividade
conjunta, promovendo a formacéo ativa do conhecimento.

A proposta seguinte, um desafio cronometrado para montar o tabuleiro
corretamente, revelou-se altamente eficaz para o desenvolvimento da atencao
voluntéria. O uso do crondmetro como elemento motivador externo gerou um motivo
imediato para a acdo concentrada, conforme apontam Vigotsky e Leontiev: 0 motivo
€ 0 que da direcdo e sentido a atividade voluntaria. Durante o desafio, os estudantes
demonstraram envolvimento intenso, coordenacdo motora fina, uso da memoéria e
cooperacao espontanea com os colegas para lembrar da posicéo correta das pecas.
Um exemplo marcante foi a fala de um estudante: “A rainha sempre comecga no
quadrado da mesma cor, né?”, revelando a emergéncia de uma regra sistematizada
que ele j4 havia internalizado por meio da pratica.

Em seguida, os estudantes foram organizados em duplas para jogar partidas
de xadrez entre si. Essa dinAmica promoveu interacdes entre pares altamente ricas
do ponto de vista do desenvolvimento. Enquanto jogavam, observou-se que 0S
estudantes nao apenas aplicavam as regras, mas também ensinavam uns aos outros.
Um aluno corrigiu o colega dizendo: “O pe&do n&do pode andar assim, ele so vai pra
frente”. Essa mediagao entre pares € uma expressao do processo de reelaboracdo
intersubjetiva do conhecimento, conforme defendem Vigotsky (2001) e Elkonin
(2009), sendo uma forma de internalizacdo do saber pela via da linguagem e da

colaboracéo.
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Durante as partidas, a atencao voluntaria foi mantida com grande intensidade,
ainda que com oscilagbes pontuais. Os estudantes acompanhavam 0s movimentos
com interesse, planejavam jogadas e observavam as consequéncias das acfes dos
adversarios. Um dos episddios de destaque ocorreu quando dois alunos
interromperam brevemente o jogo para discutir se a torre poderia ou ndo capturar
uma peca na diagonal. O professor interveio propondo que testassem a hipétese
diretamente no tabuleiro. Essa postura, que valoriza o erro como oportunidade de
mediacao, potencializou a compreenséo da regra e reforgcou a dimensao experimental
do pensamento na infancia.

O pesquisador e o professor circularam entre as duplas, promovendo
mediacdes situadas conforme as dificuldades observadas. Em uma das interacdes, o
pesquisador percebeu que dois estudantes estavam confundindo o papel da rainha e
do bispo. Ele perguntou: “Se a rainha anda para o lado e na diagonal, o que acontece
se ela estiver no centro do tabuleiro?”. Essa media¢gdo provocou uma reorganizagao
do pensamento dos estudantes, que entdo passaram a testar oS movimentos com
mais precisao, articulando linguagem, espaco e abstracdo, elementos fundamentais
no desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores.

Antes de finalizar a aula, o pesquisador reservou um tempo para jogar com
dois estudantes individualmente, com o objetivo de aprofundar as jogadas e ampliar
0 repertorio estratégico dos alunos. Durante essa interacdo mais proxima, foram
apresentadas situacOes de jogo que exigiam antecipacdo de movimentos, defesa e
ataque. Um dos estudantes, apds receber uma dica do pesquisador, exclamou: “Ah!
Se eu colocar minha torre aqui, ele ndo vai conseguir sair com o rei!”. Essa fala
evidencia o desenvolvimento do pensamento reversivel, antecipatério e estratégico,
resultado direto da mediacao intencional em zona de desenvolvimento proximal.

E importante destacar que, ao longo da atividade, ndo foram registrados
episddios significativos de desatencdo, o que pode ser atribuido a qualidade da
mediacdo e ao grau de engajamento promovido pelas tarefas préaticas e desafiadoras.
O uso combinado da linguagem oral, da visualidade e da manipulagéo concreta foi
determinante para sustentar a atencédo das criangcas por um periodo prolongado, o
gue confirma a hipotese de que o envolvimento ativo com o objeto de conhecimento,
neste caso, o xadrez, é condi¢cdo para o desenvolvimento da atengéo voluntaria em

criangas pequenas.
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Sesséao 10

Na sesséo do dia 12 de novembro de 2024, com a participacéo integral dos
13 (treze) estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental, foram realizadas atividades
com foco no desenvolvimento das nocdes de lateralidade (direita e esquerda) e no
refor¢co do conceito geométrico de diagonal. A estrutura da aula incorporou estratégias
simbdlicas, motoras e narrativas, ancoradas em situagdes ludicas e na mediagéo ativa
do pesquisador. Tais estratégias visaram a articulacdo entre corpo e pensamento,
movimento e linguagem, conforme os principios centrais da Teoria Historico-Cultural.

A sessdo teve inicio com a amarragdo de fitas coloridas no bracgo direito de
cada estudante, constituindo um recurso semidtico concreto para mediar a
diferenciacdo entre direita e esquerda. Esse gesto simples, mas intencionalmente
orientado, representa uma forma de mediacdo externa que antecede e prepara a
internalizacao simbdlica dos conceitos. Segundo Vigotsky (1991), os signos externos
(como as fitas) assumem papel fundamental no controle consciente do
comportamento até que possam ser interiorizados.

Em seguida, o pesquisador realizou uma explicacdo tedrica e visual do
conceito de diagonal, desenhando na lousa um quadrado e tracando a linha entre
dois vértices opostos. A explicacao verbal foi acompanhada da demonstracao gestual
da trajetoria diagonal: “Este quadrado representa metade da quadra. Se vocé
desenhar uma linha que conecta um canto do quadrado ao canto oposto, sem passar
pelos lados, isso € uma diagonal”. Essa associacao entre o grafico no quadro e o
espaco real da quadra permitiu a transferéncia de um conceito geométrico abstrato
para uma experiéncia corporal concreta, 0 que caracteriza uma mediacdo que articula
linguagem, gesto e percepc¢ao visual.

Na quadra, o pesquisador apresentou uma linha diagonal tragada com fita
adesiva e solicitou que os estudantes caminhassem sobre ela com equilibrio, sem
pisar fora da linha. Para engajar os alunos afetiva e imaginativamente, foi proposta
uma narrativa simbdlica: os estudantes deveriam imaginar que estavam atravessando
uma passarela entre dois prédios, sem cair. Esse uso de enredo simbdlico, segundo
Elkonin (2009), potencializa a motivagdo e a concentragdo, ao situar o0 movimento
corporal em uma estrutura dramatizada, favorecendo a internalizacao de objetivos e
regras.

Durante essa atividade, foram observadas manifestagcdes intensas de

atencao voluntaria: os estudantes mantinham o olhar fixo na fita, ajustavam os passos
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com cuidado e controlavam o equilibrio. Alguns chegaram a estender os bracos para
o lado como forma de estabilizagdo. Essas a¢des revelam a organizagao consciente
da conduta motora, orientada por uma tarefa simbdlica clara — uma forma de
regulacdo voluntaria do corpo mediada por objetivos coletivos, conforme os
pressupostos da Teoria Historico-Cultural.

Na sequéncia, a atividade foi ampliada com a incorporacdo da lateralidade
motora. Com as fitas ainda presas ao braco direito, os estudantes foram instruidos a
saltar sobre a diagonal com o pé direito. O pesquisador verbalizou: “Agora, com o pé
gue tem a fita, vamos saltar para o outro lado”. Essa acao foi significativa para que os
estudantes relacionassem lateralidade corporal com comandos verbais direcionais,
favorecendo a associacao entre linguagem e orientacao espacial.

Posteriormente, o pesquisador propds um exercicio de deslocamento lateral,
alterando os pontos de referéncia espaciais. Primeiro, 0s estudantes estavam
voltados para a arquibancada e receberam a instrugcdo: “Andem para a esquerda”.
Em seguida, com os corpos voltados para o portdo da escola, receberam o mesmo
comando. Ao perceberem que a dire¢do havia mudado, os estudantes foram levados
a refletir sobre o conceito de relatividade espacial, isto €, que direita e esquerda
dependem da posicdo do corpo no espaco. Essa reflexdo foi induzida pelo
questionamento do pesquisador: “Eu pedi que vocés fossem para a esquerda nas
duas vezes. Por que mudaram de direcao?” A resposta de um dos alunos — “Porque
estdvamos virados, e a fita esta no brago direito” — revela compreensao da variacéo
de referéncia espacial, indicando um movimento de abstracdo e formacdo de
conceitos espontaneos mediados pela experiéncia corporal.

Essa verbalizacdo, em particular, evidencia um avanco importante: o
estudante foi capaz de justificar sua acdo com base na posi¢éo relativa do corpo,
usando o sinal externo (a fita) como ponto de referéncia. Esse € um exemplo classico
de como os signos externos (no caso, o marcador visual no braco) auxiliam no
controle interno da agcdo — um processo de internalizagdo descrito por Vigotsky
(2001) e observado empiricamente nesta sessao.

A mediacdo do pesquisador foi sistematica, progressiva e orientada ao
desenvolvimento: desde o uso de representagdes visuais no quadro, passando por
instrucdes orais, até a criacdo de enredos ludicos e tarefas motoras dirigidas. A cada
nova etapa, as orientacbes eram reforcadas com demonstracdes corporais,

solicitacbes de repeticdo verbal e espaco para perguntas e interpretacdes dos
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proprios estudantes.

Além disso, o pesquisador retomou o conceito de diagonal utilizando um
tabuleiro de xadrez, conectando a experiéncia corporal vivida a representacao
simbdlica do jogo apresentado em sessdes anteriores. A associacao feita por alguns
estudantes ao movimento do bispo e da dama evidencia a reelaboragdo ativa do
conhecimento. Um deles comentou: “O bispo anda igual a gente andou na quadra!”,
demonstrando a capacidade de transpor experiéncias concretas para estruturas
simbdlicas complexas, como o sistema de regras do xadrez.

As mediacdes entre pares foram espontaneas, especialmente quando alguns
colegas ajudavam, verbalmente, os outros a lembrarem qual era o brago com a fita
(“E esse lado aqui!”), ou indicavam com gestos a direcdo correta. Essas interacdes
nao verbais e verbais se configuram como mecanismos de cooperacdo ativa na
elaboracao coletiva do conhecimento, fundamental para a internalizacado das normas
e conceitos mobilizados na atividade.

Em termos de atencdo voluntaria, a atividade mostrou alto grau de
envolvimento dos estudantes em todas as etapas. Os desafios motores, 0 uso de
sinais externos e a estrutura narrativa da proposta mantiveram o foco e o
engajamento das criancas. Nao foram identificados episédios de desatencao
significativa, o que reforca a hipotese de que tarefas mediadas por significados sociais
e corporais favorecem a concentracdo prolongada, especialmente quando envolvem

acao, dramatizacao e regras compartilhadas.

Sesséo 11

Na sesséo do dia 19 de novembro de 2024, estiveram presentes 11 (onze)
estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental. A auséncia de dois colegas nao
comprometeu a dindmica da aula, que foi conduzida pelo pesquisador com o objetivo
de retomar e aprofundar os conhecimentos adquiridos nas sessdes anteriores sobre
0 jogo de xadrez. O foco da atividade foi promover o resgate das regras basicas,
estimular a reflexdo simbolica sobre o papel das pecas e observar como os
estudantes expressavam, por meio do discurso e da acao, sua compreensao do jogo
e suas relacdes com as proprias caracteristicas pessoais.

A aula teve inicio com questionamentos dirigidos: “Como anda a torre?”, “A
rainha pode andar em qual diregdo?”, “Como o rei perde o jogo?”. Durante essa etapa,

os estudantes demonstraram alta concentracdo e engajamento, levantando as maos
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com entusiasmo para responder. Um aluno, por exemplo, balangcava o corpo para
frente na cadeira enquanto aguardava sua vez de falar, repetindo em voz baixa: “Eu
sei! Eu sei!”. Quando foi chamado, respondeu: “A rainha pode ir pra todos os lados,
mas o rei sO vai uma casa de cada vez’. Essa resposta, acompanhada de gestos com
as méos simulando movimentos sobre o tabuleiro, demonstra a integragdo entre
linguagem verbal e representacdo mental das jogadas, além da atencdo voluntaria
sustentada por motivacao interna.

Durante esse momento de retomada, uma estudante, ao ouvir a pergunta
“‘Quem lembra o que é diagonal?”, levantou-se espontaneamente e, com 0s bragos
estendidos, fez um movimento cruzado no ar dizendo: “E assim, vai de um canto pro
outro!”. Essa representagao corporal espontanea mostra que a crian¢a ja havia
internalizado o conceito, sendo capaz de traduzi-lo corporalmente de forma
auténoma. Outro aluno acrescentou: “O bispo anda na diagonal e ndo pode mudar de
cor’, reforcando a relagdo entre cor, diregdo e regra, o que evidencia a formagéo de
ndcleos conceituais mediados pela experiéncia pratica vivida nas aulas anteriores.

Apoés a revisdo, o pesquisador exibiu um video didatico sobre o significado
histérico e simbdlico das pecas de xadrez. Durante a exibicdo, os estudantes
mantiveram-se atentos, com expressdes de surpresa e curiosidade. Um aluno
comentou em voz baixa: “Olha, o pedo é como os soldados do rei!”. Outro completou:
“Eles protegiam o rei de verdade!”. Essas falas indicam associagdes espontaneas
com nocodes histdricas e sociais, demonstrando que os estudantes estavam atribuindo
sentidos sociais as funcdes ludicas das pecas.

Encerrado o video, os estudantes foram organizados em duas equipes a partir
de afinidades previamente observadas. Na escolha das pecas que cada um
representaria, houve disputas pelo papel da rainha e do cavalo, acompanhadas de
comentarios como: “Eu quero ser a rainha porque ela manda em tudo!” e “O cavalo é
o mais legal, ele pula diferente”. Quando dois alunos queriam representar a mesma
peca, surgiram impasses. Um deles se irritou, cruzou os bracos e disse: “Mas eu falei
primeiro!”. O pesquisador, mediando a situacao, prop0s a seguinte pergunta reflexiva:
“Se vocés fossem uma pega no jogo da vida, qual escolheriam e por qué?”

Esse momento provocou um siléncio reflexivo, seguido por falas de alto valor
simbdlico e afetivo. Um aluno respondeu: “Eu seria o cavalo porque ele faz caminhos
diferentes, como eu, que penso coisas doidas”. Uma aluna afirmou: “Eu escolho o

pedo, porque ele € pequeno, mas consegue chegar la no fim e virar outra pega”. Outro
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estudante completou: “A torre parece parada, mas ela vai com forca em linha reta. E
igual meu pai, que é calmo, mas forte”. Essas verbalizagbes demonstram uma
projecdo identitaria complexa, em que as pecas funcionam como simbolos
mediadores entre 0 mundo externo (0 jogo) e a subjetividade. Essa capacidade de
articular elementos concretos com tragos emocionais e sociais evidencia a presenca
de pensamento simbdlico avancado para a faixa etéaria.

Durante a mediacdo, o pesquisador percebeu que nenhuma crianca havia
escolhido a torre, e entao questionou: “Por que ninguém quer ser a torre? Ela também
tem forga”. Apds um breve siléncio, um estudante, que até entdo ndo se manifestava,
levantou a méo e disse: “Eu quero ser a torre. Ela é forte e ndo precisa andar muito”.
A turma reagiu rindo da situacdo. A escolha foi seguida de um comentario de outro
aluno: “E verdade, ela protege os outros sem sair do lugar”. Esses trechos revelam a
emergéncia de valores como constancia, discricdo e protecdo associados a peca,
ressignificados pelas criancas a partir de suas vivéncias afetivas.

Com as pecas escolhidas, os estudantes iniciaram a confec¢cdo de mascaras
utilizando cartolina, papelao e lapis de cor. Um grupo optou por desenhar a rainha
com uma coroa detalhada e feicdes humanas; outro fez o cavalo com olhos grandes
e um sorriso. Uma aluna desenhou sua mascara do pedo com uma escada ao lado,
dizendo: “E porque ele pode subir até o final e virar outra coisa”. Durante a confecgéo,
os alunos trocaram ideias espontaneamente, ajudaram uns aos outros com O0S
materiais e fizeram comentarios sobre suas escolhas, o que demonstra 0 uso da
linguagem como ferramenta de cooperacgéo e organizacao da acao coletiva.

A participacéao foi ativa e constante. Nao foram observados comportamentos
de dispersdo ou desatencdo significativos, mesmo nos momentos de espera por
materiais ou apoio. Um estudante que, normalmente, se mostrava inquieto em outras
atividades, manteve-se concentrado em desenhar sua mascara da dama,
comentando com o colega: “Ela anda em todas as dire¢des. Por isso vou colocar
setas de todos os lados”. Esse tipo de comportamento revela autorregulacdo da
atencao orientada por um objetivo interno, articulado ao interesse simbolico pela
peca.

Ao final da aula, o pesquisador orientou que as mascaras fossem finalizadas
em casa com apoio da familia e trouxe a perspectiva de que seriam utilizadas na
préxima sessdo em uma nova dramatizacao do jogo. A expectativa foi recebida com

entusiasmo. Uma aluna, segurando sua mascara ainda inacabada, comentou: “Vou
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pedir pra minha irma me ajudar a desenhar as pedras do tabuleiro também”. Essa
iniciativa demonstra a extensdo do motivo da atividade para além do ambiente
escolar, promovendo um elo entre escola, cultura e vida cotidiana, conforme os

principios da teoria historico-cultural.

Sessao 12

A sessédo do dia 26 de novembro de 2024, realizada com uma turma do 1°
ano do Ensino Fundamental, constituiu um momento relevante para a analise das
dindmicas de mediacao, atencao voluntaria, formacéo de conceitos e cooperagcdo em
contexto escolar. Participaram da atividade 12 (doze) criangas, das quais 11 (onze)
estiveram efetivamente presentes no momento da coleta. A proposta dessa sessao
articulou a dramatizacao simbdlica das pecas do jogo de xadrez em um tabuleiro
construido no chéo da sala a utilizacdo de méascaras previamente confeccionadas, as
quais deveriam representar os papéis assumidos pelos estudantes.

No inicio da atividade, o pesquisador solicitou que os estudantes utilizassem
as mascaras que haviam sido solicitadas em aula anterior, sendo sua confec¢cao uma
tarefa orientada a ser realizada com a participacdo das familias. No entanto, dois
estudantes expressaram, com certa frustracao, que nao haviam conseguido concluir
suas mascaras, justificando a auséncia de apoio em casa. Essa revelacdo foi
acompanhada por comportamentos indicativos de desatencdo e desengajamento,
COmMO a recusa em permanecer com o grupo, o afastamento fisico do espaco central
da atividade e expressdes verbais de frustragdo como “eu ndo consegui fazer” e “vou
ficar sem brincar”.

A partir da escuta atenta desses relatos, o pesquisador interrompeu a
atividade para intervir de maneira sensivel, reafirmando o carater coletivo e simbdlico
da proposta. Explicou que a mascara era apenas um elemento representativo do
papel assumido e a participacdo de todos era fundamental para a continuidade do
jogo. Para isso, sugeriu que os colegas colaborassem na conclusdo das mascaras
daqueles que ndo as haviam trazido, disponibilizando materiais acessiveis como
cartolina, papelao e folhas de EVA. A proposta foi prontamente acolhida por outras
criangas que se aproximaram espontaneamente dos colegas, oferecendo ajuda. Um
estudante, por exemplo, prontificou-se dizendo: “Eu sei fazer, posso ajudar ele a
cortar o desenho?”, ao passo que o colega, inicialmente frustrado, passou a

demonstrar envolvimento, respondendo: “Entdo eu desenho e vocé cola?”.
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Esse episédio configura-se como u’a manifestagdo clara do papel das
media¢des sociais no redirecionamento da atengdo voluntaria. Como apontado por
Vigotsky (2001), a atencédo ndo é uma funcao inata e autbnoma, mas se desenvolve
mediante a regulacdo externa e o engajamento em atividades dotadas de sentido
social. O redirecionamento do foco atencional, nesse caso, ndo se deu por coercao
ou exigéncia externa, mas pela transformacdo do motivo da agédo: o desejo de
participar do jogo e o acolhimento dos colegas reconfiguraram a disposi¢ao interna
das criancas.

Apés a concluséo coletiva das méscaras, o pesquisador retomou 0s objetivos
da atividade, explicando que cada estudante representaria uma peca do xadrez e 0
jogo se desenvolveria com base em movimentos corporais no tabuleiro montado no
chdo da sala. Por meio de perguntas abertas, promoveu uma reativacdo dos
conhecimentos anteriormente construidos sobre as pecgas e suas fungdes: “Quem
lembra o que faz o rei? E a rainha, pode se mover para onde?”. Essas perguntas
foram respondidas com entusiasmo: “O rei s6 pode andar uma casa!”, disse uma
aluna. “A rainha vai pra todo lado!”, completou outra. Essa verbalizagdo espontanea
de conceitos evidéncia ndo apenas a lembranca de conteldos formais, mas a
apropriacdo simbdlica das regras e a capacidade de contextualiza-las em uma
situacdo dramatizada.

Durante a execucdo da atividade, os estudantes deslocaram-se
corporalmente no tabuleiro, simulando os movimentos tipicos das pecas e justificando
suas jogadas com base em seus papéis. Uma estudante, representando a rainha,
afirmou em tom confiante: “Eu posso ir pra frente, pro lado e na diagonal... porque a
rainha é poderosa!”. Ja um aluno, representando um pedo, completou: “Mas, se eu
chegar no final, viro outra pecga, tipo uma torre!”. Tais verbalizagbes revelam o
processo de formagédo de conceitos em ato, conforme descrito por Vigotsky (2001) e
Elkonin (2009), em que o conceito espontaneo (a ideia geral sobre forca e mobilidade)
passa a ser mediado por regras precisas (0 movimento permitido) e vinculado a um
sistema simbdlico compartilhado.

A interacdo entre os estudantes também foi marcada por episodios de
mediacéo horizontal. Durante o jogo, alguns estudantes propuseram estratégias em
grupo, como evidenciado no didlogo entre dois participantes:

— Vocé vai primeiro e eu cubro vocé.

— Mas, se vocé sair dali, o rei fica desprotegido.
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— Entdo, vamos esperar ele se mover primeiro.

Esse tipo de didlogo indica ndo apenas a compreensédo das regras do jogo,
mas o desenvolvimento da tomada de perspectiva, da coordenacédo de acdes e do
raciocinio logico, fundamentais para a organizacao de atividades mentais superiores.

Ao longo da atividade, também foi possivel observar uma expressiva
mobilizacdo da funcdo simbodlica por meio de gestos, expressdes faciais e
movimentos corporais que complementavam ou substituiam a linguagem verbal. Um
estudante, ao representar o cavalo, encenava um galope, saltando em L pelo
tabuleiro, enquanto outro, representando a torre, mantinha-se imovel e com o corpo
rigido, refor¢cando a ideia de estabilidade. Tais manifestagfes nédo verbais consolidam
a imersado simbdlica e indicam uma intensa articulacédo entre o corpo, a linguagem e
o papel social assumido, conforme descrito por Leontiev (1978) na teoria da atividade.

Por fim, € importante destacar que o0s estudantes que, inicialmente,
demonstraram resisténcia a atividade apresentaram, ao longo da sessdo, indicios de
transformacao qualitativa em seu engajamento. Um deles que, no inicio, se recusava
a participar, declarou ao final: “Foi legal fazer junto, ficou até melhor do que eu ia fazer
sozinho”. Essa fala sintetiza a poténcia da colaboracao na superagao das barreiras
emocionais e sociais que limitam o desenvolvimento. A reorganizacao da atividade
em funcdo das necessidades concretas dos sujeitos, com base na mediacdo e na
cooperacao, permitiu ndo apenas a inclusdo efetiva de todos, mas a producéo de

sentido compartilhado.

Avaliacao Final

No dia 3 (trés) de dezembro de 2024, foram realizadas a reavaliacdo da
atencdo voluntaria e conceitos cientificos. Os testes foram os mesmos utilizados em
5.4.1 Atividade Diagnostico Individual.

Nessa Etapa participaram 12 estudantes.
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ANEXOS

ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE EDUCACAO E CIENCIA HUMANA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O(a) Senhor(a) estd sendo convidado(a) a permitir que o/a estudante
, de sua responsabilidade, a
participar do estudo “INTEGRACAO ENTRE JOGOS DE PAPEIS SOCIAIS E
MESA/TABULEIRO: UMA POSSIBILIDADE NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR’,
qgue sera realizada na escola EMEF Doutor Alberto Senra, na qual ela estuda e

frequenta diariamente, recebendo do Sr. Ronan Ahmad Juste Ayoub, Supervisor
Educacional, responsavel por sua execucédo, as seguintes informacdes que o faréo
entender sem dificuldades e sem duvidas os seguintes aspectos que este estudo se
destina.

O objetivo dessa pesquisa estd em contribuir para a transformacéo dos processos de
ensino e de aprendizagem de criancas de 6 anos, com o foco no desenvolvimento de
funcBes psicoldgicas superiores, por intermédio de jogos de papéis sociais e de
mesa/tabuleiro, para isso iremos:

- Elaborar os instrumentos e procedimentos metodolégicos necessarios para o
desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores.

- Desenvolver um experimento pedagogico com criancas de 6 anos, por meio de jogos
de papéis sociais e de tabuleiro, a partir dos instrumentos e procedimentos
elaborados para o desenvolvimento da atenc¢&o voluntaria e conceitos cientificos.
Considerando a importancia deste estudo espera-se que tenha inicio para comecar
na segunda quinzena de maio do ano de 2024 e terminar na segunda quinzena de
julho do ano de 2024.

O (a) Senhor (a) permitirh que do estudante de sua responsabilidade participe da
pesquisa por meio de questionamentos sobre as aulas que participardo, vivéncia e
experiéncias com jogos de tabuleiro e mesa, tal como xadrez e banco imobiliario,

intervencgdes por meio de questionamentos e possibilidades de novas alternativas de
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jogada e atencdo ao que estd sendo desenvolvido, além da filmagem para poder
analisar o comportamento dos estudantes durante a aula. A flmagem seré de extrema
importancia para que os dados e a categorizacdo deles sejam revistos e analisados
pelo pesquisador para discutir a eficacia das mediacbes previstas nos jogos
apresentados, contudo sera utilizado o recurso tecnoldgico de tarja preta no rosto dos
estudantes para nao identificagédo deles.

A pesquisa apresenta riscos minimos para o participante, visto que ndo sera exposto
a nenhum tipo de modificacdo intencional que venha a interferir na sua integridade
fisiologica, psicolégica ou social. A probabilidade de risco prevista refere-se a
eventuais constrangimentos do participante em responder as perguntas da entrevista
ou participacdo nos jogos planejados. Tais riscos poderdo ser controlados pelos
procedimentos metodoldgicos da pesquisa, e se for necessario, podera ocorrer sua
suspensao, uma vez que utilizaremos todos os procedimentos éticos para preservar
o bem-estar do participante. O processo seguira e atendera os padrbes éticos com o
cuidado e autorizacado para identificacdo do participante, sendo que este se dara com
a adequacao e modificacdo dos nomes.

O (a) Senhor (a) contara com a assisténcia para qual problema que venha ocorrer ao
longo da pesquisa pelo responsavel por ela Ronan Ahmad Juste Ayoub que
apresentara a assisténcia INTEGRAL gratuita, devido a danos diretos/ indiretos e
imediatos/ tardios, PELO TEMPO QUE FOR NECESSARIO ao participante da
pesquisa (Resolugdo CNS n° 466 de 2012, itens 11.3.1 e 11.3.2).

Durante todo o estudo, a qualquer momento que se faga necessario, serdo fornecidos
esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo e/ou nova assinatura deste
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

A qualguer momento, o (a) Senhor (a) podera recusar a continuar participando do
estudo e, retirar o seu consentimento, sem que isso |lhe traga qualquer penalidade ou
prejuizo. As informacdes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto aos responsaveis pelo estudo. A divulgagéo dos
resultados sera realizada somente entre profissionais e no meio cientifico pertinente.
O (a) Senhor (a) devera ser ressarcido (a) por qualquer despesa que venha a ter com
a sua participacao nesse estudo e, também, indenizado por todos os danos que venha
a sofrer pela mesma razao, sendo que, para estas despesas € garantida a existéncia
de recursos. O Comité de Etica em Pesquisa € um colegiado (grupo de pessoas que

se reunem para discutir assuntos em beneficio de toda uma populacdo),
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interdisciplinar (que estabelece relacdes entre duas ou mais disciplinas ou areas de
conhecimento) e independente (mantém-se livre de qualquer influéncia), com dever
publico (relativo ao coletivo, a um pais, estado ou cidade), criado para defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade, dignidade e bem-estar.
E responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as
pesquisas envolvendo seres humanos. S&o consideradas pesquisas com seres
humanos, aquelas que envolvam diretamente contato com individuo (realizagéo de
diagndstico, entrevistas e acompanhamento clinico) ou aquelas que ndo envolvam
contato, mas que manipule informagBes dos seres humanos (prontuarios, fichas
clinicas ou informacg@es de diagnosticos catalogadas em livros ou outros meios).
Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos
(CEP) da UFSCar, que, vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa
(CONEP), tem a responsabilidade de garantir e fiscalizar que todas as pesquisas
cientificas com seres humanos obedecam as normas éticas do Pais, e que 0s
participantes de pesquisa tenham todos os seus direitos respeitados. O CEP-UFSCar
funciona na Pro-Reitoria de Pesquisa da Universidade Federal de S&o Carlos,
localizado no prédio da reitoria (area sul do campus Sao Carlos). Endereco:

Rodovia Washington Luis, km 235 - CEP: 13.565-905 - S&o Carlos-SP. E-mail:
cephumanos@ufscar.br. Telefone (16) 3351-9685. Horario de atendimento: das 08:30
as 11:30. Ressaltamos que os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob
nossa guarda e responsabilidade, ficara guardado por um periodo minimo de 5 (cinco)
anos apos o término da pesquisa. Sendo assim, havera garantia aos participantes do
acesso aos resultados da pesquisa.

O (a) Senhor (a) tendo compreendido o que Ihe foi informado sobre a sua participacdo
voluntaria no estudo “INTEGRACAO ENTRE JOGOS DE PAPEIS SOCIAIS E
MESA/TABULEIRO: UMA POSSIBILIDADE NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR”,
consciente dos seus direitos, das suas responsabilidades, dos riscos e dos beneficios
gue tera com a sua participagdo, concordard em participar da pesquisa mediante a

sua assinatura deste Termo de Consentimento.

Ciente, dou o

meu consentimento sem que para isso eu tenha sido forcado ou obrigado.
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Endereco do (a) participante:

(ST (o [T g Lol I W U - ) SRR Bloco: .........
NO: e, , Complemento: .....ccccooveeeiiiiiii Bairro: ...cooeeeeiiiei e,
Cidade: ......cccvvveeiiiiiiiiiiis CEP: .o Telefone: .......ccccvvvveeeeeennnnn.
PONTO & IEIEIENCIAL ....ceeiieieeeeeeee ettt s e s s e e e e e e e e e e eeeeeeeeeennnees

Contato de urgéncia (participante): Sr(@): ..cccocoveeeeeiiiiiieeeeeeere e e e e,
Domicilio: (rua, CONJUNTO) ......ccevvveeeeieieiiiie e e e e e e e e e e Bloco: ...................
NO: L Complemento: .........eeevviiiieeieenneiien Bairro: ..oooovveieiiiii
Cidade: ... CEP: .., Telefone: .......ccccevvvneeee

PONIO € M I BN CIA: e e e e e

Nome e Endereco do Pesquisador Responséavel:
Nome: Ronan Ahmad Juste Ayoub

Endereco: Rua Paulino Maximino Duran, 121, Vila Mariana
Fernandopolis- SP

CEP: 15610-410

Instituicdo: Universidade Federal de S&o Carlos- UFSCar

Prof. Dra. Maria Aparecida Mello (pesquisador

principal/ orientadora)
Rod. Washington Luiz, Km 235, S&o Carlos — SP
Fone: (16) 3306-6559

Email: mmello@ufscar.br

Ronan Ahmad Juste Ayoub (aluno de pos-

graduacéao)
Rua: Paulino Maximino Durante, 121, Fernandopolis - SP
Fone: (17) 997541615

E-mail: ronanjuste@hotmail.com

Fernandépolis,
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