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1. INTRODUCAO

Para a Psicologia Historico-Cultural (OLIVEIRA, 2009) o cerne da
aprendizagem localiza-se nos saberes ainda em construcdo. Deste modo,
compreende-se a educacdo nao como uma finalidade, mas sim como um processo.
Neste sentido, Vygotsky (1995) postula que o conhecimento € internalizado a partir
da mediacéao de um terceiro, isto é, a fase em que o individuo necessita do apoio,
chamada de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), € quando efetivamente se
aprende.

A mediacdo é um pilar fundamental no processo de escolarizacdo, pois € a
partir dela que o aprendizado acontece, por meio da interagdo com o professor e
colegas mais desenvolvidos. E, também, na escola que ocorre o desenvolvimento
das Funcbes Psicologicas Superiores (FPS), ou seja, da memoria, atencao,
percepcao, inteligéncia e outras(VYGOTSKY, 1995).

Além do processo de ensino-aprendizagem, Vygotsky (2008), em parceria
com Elkonin (2009) e Leontiev (1988), percebeu que o jogo possui 0 mesmo papel
no desenvolvimento da FPS. Os jogos sao subdivididos entre: jogos de papéis,
realizados na fase que envolve a pré-escola; e jogos de regras explicitas, realizados
com criangas maiores, entre 7 e 11 anos.

Os jogos de papéis sao a conhecida “brincadeira do faz de conta”, orientada
pelas regras sociais implicitas na sociedade da qual a crianca faz parte, onde a
mesma interpreta as acdes vivenciadas pelos adultos que a cercam. Segundo
Elkonin (2009), quando a crianca representa a vida adulta, ela se desprende do
egocentrismo tipico da idade. Os jogos de regras explicitas, por sua vez,
compreendem a capacidade da crianca obedecer as regras, visto que é esse 0
objetivo principal, e desenvolver a consciéncia sobre suas proprias atitudes.

De acordo com Leontiev(1988, p.139) as regras dos jogos auxiliam a crianca
a controlar seu comportamento, subordinando-o a objetivos pré-definidos. No
entanto, a crianca pode ndo querer seguir determinada regra, mas ainda assim
precisar, sendo imersa numa primeira nocdo moral através do jogo.

Com base nisso, a pesquisa de Pinheiro (2014) comprovou, por meio da
utilizacdo do jogo de regras, a capacidade que esse possui de intervir nas criancas
com queixa escolar, dado seu impacto positivo no desenvolvimento cognitivo e
emocional ao promover modificagbes nas FPS, localizadas na ZDP da crianca.
Dessa forma, a intervencao planejada tem como base as propostas de Pinheiro
(2014) e Solovieva e Quintanar-Rojas (2014), visto que o ultimo estuda os fatores
neuropsicoldgicos.
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O fracasso escolar ao qual a intervencdo de Pinheiro (2014) se refere é
caracterizado pela UNICEF (2021) como a agregacgédo de reprovacgao, distorgao
idade-série e abandono escolar onde tais fatores se retroalimentam dentro do
sistema educacional brasileiro. Os dados do dito fracasso escolar durante a
pandemia se agravaram quando comparados aos anos anteriores, estima-se que
5,5 milhdes de criancas e adolescentes ndo tiveram acesso a educacao em 2020
(UNICEF, 2021).

Em decorréncia das consequéncias da pandemia de COVID-19 no
rendimento escolar e saude mental das criancas (LINHARES; ENUMO, 2020),
percebeu-se a demanda de intervir nos processos que antecedem a aprendizagem,
isto é, nos fatores neuropsicoldgicos. Deste modo, a presente pesquisa visa
investigar se 0 jogo de regras € favoravel ao desenvolvimento dos fatores
neuropsicolégicos de criangcas com queixa escolar. Além disso, considerando que
o isolamento social € um fator de vulnerabilidade as criancas, com aumento no risco
de abuso fisico, sexual e psicoloégico (OMS, 2020), iremos utilizar o jogo para
abordagem de sofrimentos de ordem sécio-emocional (ELKONIN, 2009).

2. METODOLOGIA

Esta pesquisa sera baseada na intervencédo de Pinheiro (2014;2021), de
método qualitativo, possuindo trés etapas: avaliagdo inicial com alunos(as),
responsaveis e professores(as); intervencado por meio de jogos (damas, cara a
cara, memoria, etc.); avaliacdo final para determinar os resultados obtidos pela
intervencdo. Os encontros semanais serao gravados e transcritos e as observacoes
das pesquisadoras anotadas num diario de campo.

Para avaliacdo inicial, sera realizada uma entrevista semiestruturada com
um(a) responsavel e com um(a) professor(a). Apés isso, a académica utilizara um
encontro para uma sessao ludica com a crianc¢a, buscando, a partir disso, iniciar
um vinculo. A avaliacdo mediada da escrita, leitura e matematica do(a) aluno(a)
ocorrera por meio de uma lista de exercicios construidas pelas pesquisadoras a
partir de livros didaticos de séries iniciais. Nesse momento os fatores
neuropsicolégicos serdo avaliados de maneira qualitativa e observados durante
todo o processo de intervencao.

Ao concluir a intervencdo por meio de jogos, sera realizada uma avaliacéo
final seguindo os moldes da primeira, para identificar as mudancas geradas pela
intervencdo. O método de analise dos resultados serd o microgenético
(GOES,2000) e o de analise de conteido do tipo tematica (MINAYO, 1993).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Escolheu-se utilizar a entrevista semi-estruturada com o responsavel e
professor(a), a fim de permitir uma profundidade na exploracdo das experiéncias
do mesmo (PINHEIRO, 2014). A entrevista conta com questbes a respeito da
gueixa principal, desenvolvimento da crianca e como a mesma se relaciona com os
seus diferentes ndcleos sociais.

Em um segundo momento, acontecera uma sessao de avalia¢ao ladica, cujo
objetivo é, além de possibilitar uma primeira anédlise da realidade da crianga, criar
um vinculo entre a mesma e as académicas pesquisadoras. E a partir dai que a
crianca estabelece uma confianga no(a) terapeuta e comecga a se sentir mais a
vontade para seguir a intervengdo de uma forma mais integra. Além disso, é no
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brincar que a crianga manifesta sua criatividade e comunica-se (WINNICOTT,
1975).

Seré aplicado, também, o instrumento HTP, House-Tree-Person Test ou
Teste do Desenho da Casa — Arvore — Pessoa (BUCK, 2003), que consiste na
representacdo grafica de uma casa, arvore e pessoa. Tal ferramenta tem como
objetivo a avaliacdo das dindmicas sécio-emocionais e 0 acesso aos contetdos
internos do(a) paciente e de suas relagdes familiares. Ademais, serdo avaliadas as
habilidades de leitura e interpretacdo de texto por meio da mediacdo dessas
atividades na leitura de histdrias-contos. Deste modo, seréo investigadas quais sao
as ZDP das criangas no ambito da linguagem.

Outra alteracao pensada para o projeto sera a introducéo de uma avaliacédo
qualitativa dos fatores neuropsicolégicos da crianca (SOLOVIEVA; QUINTANAR-
ROJAS, 2014). Tais fatores serdo avaliados da seguinte forma: programacéo e
controle - a partir da escrita livre de um texto; organizagcdo sequencial de
movimentos e a¢des - pela continuacdo de sequéncias graficas; ouvido fonémico -
pela avaliagdo da leitura e interpretacdo de historias infantis; analise e sintese
cinestésica - por meio da observacao na escrita e na leitura de palavras; retencao
audio-verbal - a partir da reproducdo de figuras e evocacédo de formas escritas;
perceptivo-analitico - ao copiar desenhos e fazer desenho livre de um menino e
uma menina; perceptivo global - pela escrita de palavras; fundo geral de ativacao
inespecifico e fundo geral emocional especifico - observados ao decorrer das
tarefas.

No que diz respeito a relacéo entre o desenvolvimento da FPS e os jogos,
Vygotsky (2008), Leontiev (1988) e Elkonin (2009) apontam que as regras no jogo,
sejam elas implicitas ou explicitas, como as responsaveis por fomentar
transformacdes significativas das FPS devido a imitacdo, tomada de consciéncia e
abdicacdo de impulsos. Dito isso, ao analisar os jogos - memodria, cara a cara e
damas - regidos por regras explicitas, € possivel analisar as competéncias que
cada atividade pode desenvolver.

Neste sentido, o jogo da memoria se propde a desenvolver a atencédo e
memorizacdo em virtude dos detalhes presentes em cada peca, da organizacéo na
distribuicdo das mesmas. Enquanto isso, 0 cara a cara apresenta influéncia no
raciocinio - em especifico o de exclusdo -, na compreensdo e atencédo ao ser
necessario descartar a peca de acordo com a pergunta. O jogo de damas, por sua
vez, assim como 0s anteriores, tem o intuito de desenvolver a atencao e raciocinio
Visto ser necessario estar atento as jogadas do adversario e desenvolver a propria
estratégia.

Para acompanhar o desenvolvimento dos participantes, ao final do processo
sera feita uma reavaliacdo, na qual séo reaplicados os instrumentos relacionados
aos fatores neuropsicolégicos, como uma forma de observar os ganhos, ou nao,
obtidos por cada crianca. Além disso, sdo feitas novas entrevistas com o(a)
professor(a) e o(a) responsavel a fim de coletar informa¢des quanto a percepc¢ao
gue estes possuem dos efeitos da intervencdo. Com base nos novos dados
coletados na etapa final € possivel avaliar a eficacia da intervencao.

4. CONCLUSOES

Devido a pandemia de COVID-19, a pesquisa ainda nao pode ser colocada
em pratica até o atual momento, tendo seu inicio planejado para agosto de 2021.
Essa data esta sujeita a alteracdes, dado que visamos pela seguranca e saude
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dos(as) pacientes e de seus(as) responsaveis. Entretanto, as alunas envolvidas no
projeto e a professora orientadora ja estdo vacinadas contra a COVID-19.

Além disso, o projeto ja conta com o local para a realizagcdo dos
atendimentos, o Servico Escola de Psicologia e uma lista de espera para tais,
incluindo quatro criancas de 7 & 11 anos, sendo duas do sexo feminino e duas do
sexo masculino.
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