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RESUMO

A presente pesquisa foi desenvolvida no ambito do Programa de Pds-Graduagédo em
Educacéo Inclusiva (PROFEI) da Universidade Estadual de Maringa (UEM), vinculada
a Linha de Pesquisa Inovacédo Tecnologica e Tecnologia Assistiva. Tem como objetivo
analisar as contribuicdes dos jogos digitais para o processo de ensino e aprendizagem
de alunos diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade
(TDAH), na transicdo da educacao infantil para o ensino fundamental, a luz da Teoria
Historico-Cultural (THC). Para isso, a pesquisa é guiada por trés objetivos especificos:
discutir os possiveis vinculos entre 0 uso das tecnologias digitais, o diagnostico de
TDAH e a escolarizacdo na sociedade contemporanea; investigar o desenvolvimento
das funces psicoldgicas superiores — com énfase na atencdo e no autocontrole — e
suas relacdes com o transtorno; refletir sobre o papel do professor em relacédo a
utilizacdo dos jogos digitais no processo de escolarizacdo dos alunos diagnosticados
com TDAH, na transicéo da educacéo infantil para o ensino fundamental. A delimitacao
de tais objetivos pautou-se no seguinte problema: quais as contribuicdes dos jogos
digitais para o processo de ensino e aprendizagem de alunos com TDAH, na transicao
da educacéao infantil para o ensino fundamental, na perspectiva da THC? Para
responder a essa questdo, foi realizada uma pesquisa bibliografica, tendo como
referencial tedrico-metodolégico a THC, em especial, as contribuicdes de Vigotski,
Leontiev e Luria. A partir dessa fundamentacéao, elaborou-se um guia didatico voltado
a orientacdo de docentes quanto ao uso de jogos digitais nesse periodo transitorio
entre a educacao infantil e o ensino fundamental, configurando-se como produto
educacional da pesquisa. A THC compreende o homem como sujeito da historia,
produto e produtor de seu contexto histérico-cultural, cujo desenvolvimento humano
se da nas interacdes sociais mediadas por instrumentos e signos culturais. Nesse
sentido, os jogos digitais — enquanto sistemas simbdlicos culturalmente elaborados
— podem se tornar elementos importantes do processo ensino e aprendizagem, na
transicéo da educacao infantil para o ensino fundamental, caracterizada pela transicao
entre duas atividades principais do desenvolvimento humano: a atividade do brincar
de papéis sociais para a atividade de estudo. Para tanto, cabe ao professor utilizar
ludicamente os jogos digitais com vistas a geracdo das necessidades e dos motivos
para a atividade de estudo. Tal mediacdo pode assegurar o desenvolvimento da
atencao e do autocontrole, assim como criar uma zona de desenvolvimento iminente
gue potencialize as capacidades requeridas na escolarizacdo, como o planejamento e
0 pensamento teorico.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade;
Teoria Historico-Cultural.
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ABSTRACT

This research was developed within the Graduate Program in Inclusive Education
(PROFEI) at the Universidade Estadual de Maringa (UEM), linked to the Research
Line on Technological Innovation and Assistive Technology. It aims to analyze the
contributions of digital games to the teaching and learning process of students
diagnosed with Attention Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) during the transition
from early childhood education to elementary school, based on Historical-Cultural
Theory (HCT). To this end, the research is guided by three specific objectives: to
discuss the possible links between the use of digital technologies, the diagnosis of
ADHD, and schooling in contemporary society; to investigate the development of
higher psychological functions — with an emphasis on attention and self-control — and
their relationship to the disorder; and to reflect on the role of the teacher in using digital
games in the schooling process of students diagnosed with ADHD, during the transition
from early childhood education to elementary school. These objectives were defined
based on the following research question: what are the contributions of digital games
to the teaching and learning process of students with ADHD, during the transition from
early childhood education to elementary school, from the perspective of HCT? To
answer this question, a bibliographic study was conducted, using HCT as its theoretical
and methodological framework, particularly the contributions of Vygotsky, Leontiev,
and Luria. Based on this foundation, a didactic guide was developed to assist teachers
in the use of digital games during this transitional period between early childhood and
elementary education, constituting the educational product of the research. HCT
understands human beings as subjects of history, both products and producers of their
historical-cultural context, whose human development occurs through social
interactions mediated by tools and cultural signs. In this sense, digital games — as
culturally elaborated symbolic systems — can become important elements in the
teaching and learning process, especially during the transition from early childhood to
elementary education, characterized by the shift from play involving social roles to
study activity. Therefore, it is up to the teacher to use digital games in a playful way to
generate the needs and motives for study activity. Such mediation can ensure the
development of attention and self-control, as well as create a zone of proximal
development that enhances the skills required in schooling, such as planning and
theoretical thinking.

Keywords: Digital Games; Attention Deficit/Hyperactivity Disorder; Historical-Cultural
Theory.
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1. INTRODUCAO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar as contribuigbes dos jogos
educativos digitais para o0 processo de ensino e aprendizagem de alunos
diagnosticados com Transtorno do Déficit de Atencao/ Hiperatividade (TDAH), na
transicdo da educacao infantil para o ensino fundamental, na perspectiva da Teoria
Historico-Cultural (THC).

A autora deste trabalho, desde a primeira graduacdo em Matematica, concluida
em 2004, tem inquietacbes sobre a organizacdo do processo de escolarizagdo de
alunos diagnosticados com dificuldades de aprendizagem. Na especializacdo em
Ensino da Matematica, desenvolveu a monografia com o tema “Modelagem
Matematica como importante ferramenta na aprendizagem de Matematica”. Em 2012,
concluiu o curso de Pedagogia, no qual desenvolveu o Trabalho de Conclusdo de
Curso sobre o uso dos materiais concretos no ensino da Matemética como
metodologia alternativa para a sala de apoio a aprendizagem.

Outros estudos foram realizados posteriormente, como a monografia intitulada
“O uso das Tecnologias Educacionais no ensino: a sala de apoio a aprendizagem”,
requisito para o titulo de Especialista na Pos-Graduacdo Lato Sensu em Educacéo:
Métodos e Técnicas de Ensino, e “Sala de Recursos Multifuncionais: um olhar para a
diversidade” monografia elaborada como conclusédo da Especializagdo em Educagéao
Especial.

No tocante a trajetéria profissional, a autora desta pesquisa tem atuado como
professora dos anos iniciais do Ensino Fundamental na rede municipal e como
pedagoga na rede estadual desde 2015, constatando supostas dificuldades de
aprendizagem apresentadas pelos alunos, dentre eles, os alunos diagnosticados com
Transtorno do Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH).

E importante destacar que os alunos diagnosticados com TDAH, de acordo com
as politicas publicas do Estado do Parana para a educacéo especial, ente federado
no qual reside a autora desta pesquisa, sdo considerados como Publico-Alvo da
Educacdo Especial (PAEE). A Deliberagédo n° 02/2016, do Conselho Estadual de
Educacdo do Parana, define como publico da educacdo especial os alunos com

deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, transtornos funcionais
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especificos e altas habilidades/superdotacdo. No conjunto dos transtornos funcionais
especificos, a deliberacdo considera os alunos com disgrafia, disortografia, dislexia,
discalculia, Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade, entre outros (Parana,
2016). Segundo a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da
Educacéo Inclusiva (PNEEPEI), de 2008, o PAEE é composto pelas pessoas com
deficiéncia, transtornos globais de desenvolvimento?, altas habilidades/superdotacéo.
No entanto, a PNEEPEI afirma que em relagdo aos trés grupos considerados por ela
como PAEE e em outros casos “[...] que implicam em transtornos funcionais
especificos, a educacao especial atua de forma articulada com o ensino comum,
orientando para o atendimento as necessidades educacionais especiais desses
alunos” (Brasil, 2008, p. 11).

Ademais, a opcao pelo TDAH também se deve a razdes pessoais, pois a autora
desta pesquisa tem uma filha de 12 anos diagnosticada com este transtorno aos sete
anos de idade e desde entdo tem acompanhamento periddico com um neuropediatra
e uso regular de Ritalina ou similares. Recentemente, em 2023, o esposo também foi
diagnosticado com TDAH. Os desafios de lidar com pessoas tdo proximas, como filha
e esposo, diagnosticadas com TDAH, geram anseios por mais conhecimentos,
pesquisas e compreensao sobre o transtorno, seus sintomas e o desenvolvimento
dessas pessoas e seus comportamentos, as vezes tdo destoantes do que a sociedade
encara como padrao e apropriado.

Esta trajetéria académica e profissional, aliadas as questdes pessoais
descritas, motivou a busca pelo aperfeicoamento tedrico-pratico por meio do Mestrado
Profissional em Educacgéo Inclusiva (PROFEI/UEM) a fim de contribuir com o processo
de apropriagdo do conhecimento e de desenvolvimento dos alunos PAEE, cujo

namero de matriculas tem crescido, passando de 36.660, em 2008, ano da aprovacéo

1 De acordo com a PNEEPEI, os estudantes que possuem transtornos globais do desenvolvimento
(TGD) séo aqueles que demonstram mudancas significativas nas interagdes sociais reciprocas e na
comunicacao, além de possuirem um conjunto limitado, estereotipado e repetitivo de interesses e
atividades (Brasil, 2008). Fazem parte desse grupo alunos com autismo, sindromes relacionadas ao
espectro autista e psicose infantil. Contudo, a partir do Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5), publicado em 2013, ocorre a fusdo de transtorno autista, transtorno de Asperger e
transtorno global do desenvolvimento no transtorno do espectro autista (TEA) (American Psychiatric
Association, 2014). A Lei n°® 12.764/12 (Brasil, 2024) criou a Politica Nacional de Prote¢éo dos Direitos
da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e ja utiliza, anteriormente, a oficializacdo da
mudanca pelo DSM-5, a nova nomenclatura. Esta tramitando na Camara dos Deputados o Projeto de
Lei 226/22 do Poder Executivo, que prop8e a substituicdo, na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (LDBEN), da expresséo “transtornos globais do desenvolvimento” por “transtorno do espectro
autista” (Camara dos Deputados, 2025).



14

da PNEEPEI, para 42.610 em 2023, nos anos iniciais do ensino fundamental
paranaense (INEP, 2019, 2024).

Além disso, nas dUltimas décadas, como produto do desenvolvimento
tecnologico, as Tecnologias Digitais da Informacédo e da Comunicacao (TDICs) tém
alcancado a vida das pessoas, nas formas de trabalho, na comunicacdo, nos
relacionamentos, bem como nas instituicbes escolares, tanto na educacédo basica
como na educagdo superior. As TDICs se referem especificamente aquelas
tecnologias préprias da contemporaneidade, ancoradas em meios digitais, ou seja,
aguelas que transmitem dados por uma sequéncia de numeros 0 e 1, convertidos em
sons, imagens e palavras, as quais permitem a interacdo humana em tempo e espacos
diferentes daqueles nos quais 0s sujeitos estao inseridos fisicamente (Kenski, 2018),
isto é, a interacao real-virtual, de modo sincrono e assincrono (Anjos; Silva, 2018).

De acordo com Novaes e Dagnino (2004), a tecnologia é uma construcao
histérico-social, apresentada como politicamente neutra, eterna, a-historica,
dependente de valores estritamente técnicos e, portanto, ndo permeada pela luta de
classes. Contudo, assim “como a mercadoria [,] tende a obscurecer as relacdes de
classe diluindo-as no contetdo aparentemente ndo especifico da técnica” (Novaes;
Dagnino, 2004, p. 191).

Feenberg (1999 apud Novaes; Dagnino, 2004) explica que o conceito de
tecnologia na estrutura social de uma sociedade capitalista tecnologicamente
desenvolvida, modela tanto as relagdes praticas quanto subjetivas dos seres
humanos. Alias, a tecnologia € um instrumento sociocultural e que, por isso, esta
sujeita a influéncias histéricas, politicas, culturais e a luta de classes. Ndo € neutra,
pois incorpora os valores sociais, caracterizando-se como um importante veiculo para
dominacéo cultural, controle social e concentracdo de poder, justamente por envolver
guestdes politicas.

Dentre as TDICs, o jogo digital € um recurso que tem atraido a atencdo das
criangas e adolescentes e com 0s quais 0s alunos possuem mais interesse e facilidade
de manipulagdo. Coutinho (2017, p. 31) define os jogos digitais como “[...] concebidos
para suportes tecnolégicos ou computacionais formados por algoritmos, por um
conjunto de instrugbes computacionais associadas a dados numéricos mediados por
processadores digitais que os executam [...]".

Todavia, para além do carater técnico, os jogos digitais sédo criagdes humanas

e expressam interesses e valores sociais e culturais. Por isso, € importante realizar
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uma andlise critica sobre o uso deles no ambiente escolar, em especial, acerca da
reducao de tais instrumentos a uma pratica educacional que apenas ilustram, animam
e/ou mensuram o contetdo aprendido. Também é necessario ultrapassar o carater de
entretenimento e converté-los em instrumentos do processo de ensino e de
aprendizagem (Alves, 2008) no sentido da garantia do desenvolvimento psiquico.

No tocante ao desenvolvimento das pessoas com deficiéncia, Vigotski entende
que o que difere a crianca com e sem deficiéncia é sua personalidade, a
particularidade de sua estrutura organica e psicologica. Em sua tese fundamental para
a defectologia, defende que a crianca cujo desenvolvimento estd comprometido por
um defeito ndo é simplesmente menos desenvolvida, mas € uma crianca que se
desenvolve de outro modo (Vigotski, 2022). Desse modo, o0 alcance de uma crianca a
estagios superiores de desenvolvimento psiquico ndo esta subordinado apenas ao
plano biolégico, mas depende fundamentalmente de sua participacdo na cultura, ou
seja, das condicfes socioculturais nas quais esta inserida para interagir socialmente
e apropriar-se das elaborac¢des produzidas pela humanidade no decorrer da historia
(Barroco; Leonardo, 2016).

Nesse sentido, a crianca diagnosticada com TDAH nado é simplesmente uma
crianga com um transtorno neurobioldgico caracterizado por sintomas como
desatencéo, inquietude e impulsividade (DSM-5), ou seja, ndo € apenas uma condicdo
biolégica como descrevem as abordagens clinicas de tal transtorno. Na perspectiva
da THC, para além do desenvolvimento biolégico, a influéncia das experiéncias
histéricas e sociais na vida da crianca é crucial para seu desenvolvimento psicolégico.
Conforme Vigotski (2022), o avanco das fun¢Bes psicologicas superiores (atencéo
voluntaria, autocontrole, memoria ldgica, linguagem racional, imaginacdo criativa,
abstracao, generalizacéo, planificacdo e pensamento tedrico) em pessoas com e sem
deficiéncia, é fruto da assimilacédo de experiéncias que foram acumuladas ao longo da
histéria e da cultura.

Destarte, tendo em vista o carater historico e contraditorio da sociedade e de
suas producdes materiais e imateriais contemporaneas, embora reconheca-se o
vinculo das tecnologias digitais com a reproducao dos interesses capitalistas, acredita-
se que educacao, mediada pelos jogos digitais, pode permitir transformacdes na
pratica educativa e corroborar para o aperfeicoamento do processo de ensino e

aprendizagem (Oliveira, 2020), independentemente da crianca ter sido diagnosticada
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ou ndo com TDAH.

No caso desta pesquisa, 0 olhar se voltou para o uso dos jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem na transicdo da educacéo infantil para o ensino
fundamental, que, na perspectiva da THC, é caracterizado pela transi¢cdo da atividade
do brincar de papéis sociais, da idade pré-escolar?, para a atividade de estudo, da
idade escolar.

O conteudo da atividade do brincar de papéis de sociais, segundo Elkonin
(2009), é o papel social assumido pelo adulto durante a acdo dele com os objetos. O
foco ndo é o objeto e o dominio das suas formas de uso, mas as relacdes que 0s
adultos estabelecem entre si durante sua vida social e de trabalho. E por meio do
brincar de papéis sociais, que a crianga reconstitui e se apropria das relagdes sociais
e, por conseguinte, desenvolve o0 seu psiquismo. Distintamente, na atividade de
estudo, o foco se desloca da relacdo crianca-adulto social para a relacdo crianca-
objeto social, ou seja, o elemento central dessa atividade ndo sdo as relacdes
humanas, mas a relacdo da crianga com 0 objeto social, no caso, o conhecimento
tedrico-cientifico acumulado historicamente. Desse modo, a transi¢cdo para a idade
escolar corresponde a necessidade de reorganizacdo da personalidade infantil, que
passa a se orientar por novos motivos: aprender o que o adulto sabe, dominando os
signos culturais por meio do ensino escolar (Scherer; Bonadio; Bogatschov, 2022).

Considerando o carater dialético e histérico dos jogos digitais, 0 processo de
desenvolvimento infantil na transicdo da idade pré-escolar para a idade escolar e a
concepcao de TDAH ancorada na THC, definiu-se a seguinte questao como problema
da pesquisa: quais as contribuicbes dos jogos digitais para o processo de ensino e
aprendizagem de alunos com TDAH, na transi¢cdo da educacao infantil para o ensino
fundamental, na perspectiva da THC?

Para responder a essa questdo, foram delineados os seguintes objetivos
especificos:

e discutir os possiveis vinculos entre o uso das tecnologias digitais, o
diagndstico de TDAH e a escolarizagdo na sociedade contemporanea;
e investigar sobre o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores,

especialmente da atencdo e do autocontrole, e suas relagdes com o

2 A idade pré-escolar, na THC, vai, aproximadamente, dos trés aos seis anos, distinguindo-se da faixa
etaria da etapa pré-escolar determinada pela Lei n°® 9.394/1996, ou seja, dos quatro aos cinco anos de
idade.
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TDAH,;

e inquirir sobre o papel do professor em relacdo a utilizacdo de jogos
digitais no processo de escolarizagdo dos alunos diagnosticados com
TDAH, na transi¢cao da educacéo infantil para o ensino fundamental.

No intuito de atender aos objetivos propostos, foi realizada uma pesquisa
bibliografica, ancorada na THC. Em relacdo aos procedimentos, esta investigacao
sera desenvolvida por meio de uma pesquisa bibliografica. Segundo Gil (2008), a
pesquisa é um procedimento racional e sistemético que tem como objetivo dar
respostas aos problemas que séo propostos e é desenvolvida por meio da elei¢cao de
conhecimentos disponiveis e da utilizacdo cuidadosa de métodos, técnicas e outros
procedimentos cientificos. Em acréscimo, a pesquisa desenvolve-se ao longo de um
processo que envolve diferentes fases, desde a formulacdo do problema até a
apresentacao dos resultados.

A pesquisa bibliografica, conforme Gil (2008), desenvolve-se a partir do material
ja elaborado, composto, especialmente, de livros e artigos cientificos. “A principal
vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir ao investigador a
cobertura de uma gama de fen6menos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente” (Gil, 2008, p. 50). Desse modo, foram utilizados autores
classicos da THC, como Vigotski, Leontiev e Luria, e producdes bibliograficas sobre a
tematica.

A THC, fundamentada no materialismo histérico-dialético, concebe o homem
como um ser social cujo desenvolvimento condiciona-se por meio da atividade que o
liga a natureza, um individuo que inicialmente ndo apresenta propriedades que lhe
assegurem a posse daquilo que o caracteriza como ser humano. Nesse contexto, 0
processo de obtencdo das particularidades humanas, ou seja, dos comportamentos
mais elaborados, demanda a apropriagédo do legado intencionado por meio da pratica
histérico-social (Martins, 2016).

O desenvolvimento humano se distingue da atividade animal pelo carater
produtivo e social do trabalho, atividade predominante na formacéo das faculdades
humanas (Leontiev, 2004). Enquanto os animais permanecem restritos a relacbes
instintivas com a natureza, o homem se transforma por meio das relagdes sociais e
culturais que estabelece com seus pares (Leontiev, 2004). Por meio do trabalho, os
homens transformam a natureza, relacionam-se com os outros homens, desenvolvem

a capacidade de antecipar mentalmente sua agédo e de agir conscientemente na
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producéo, reproducao e transformacéo de suas condi¢oes de existéncia (Marx, 1996).

A atividade do trabalho esta ligada as faculdades psiquicas humanas, pois
envolve tanto capacidades fisicas quanto um contetdo psicoldgico que as orienta. E
no processo de trabalho que se desenvolvem processos conscientes de reflexdo sobre
a realidade (Leontiev, 2004). O desenvolvimento humano é influenciado por leis
biolégicas; no entanto, essa heranca biolégica sozinha ndo € capaz de explicar a acdo
do homem como um ser social. Para que funcbes psicologicas superiores se
desenvolvam, o ser humano deve interagir com o0s objetos culturais, estando sujeito
as leis socio-historicas (Leontiev, 2010).

Ao considerar que 0s objetos culturais e as leis socio-historicas sdo produzidos,
reproduzidos e/ou modificados por meio das relacdes de trabalho estabelecidas entre
0s homens, as especificidades da vida das pessoas com deficiéncia (no caso desta
pesquisa, as pessoas diagnosticadas com TDAH) nao podem ser entendidas
desmembradas das relagbes sociais de producdo nas quais estdo inseridas, na
contemporaneidade, as relacdes sociais de producéo capitalistas. Isso conduz ao
entendimento de que o comprometimento do desenvolvimento ndo acontece pela
deficiéncia em si, mas pela falta de intervencdes educacionais que possibilitam
compensar a funcdo ou 6rgéo afetado (Barroco; Leonardo, 2016).

Nesse sentido, a pesquisa enfatizou os jogos digitais como instrumentos
culturais, os quais possuem um carater dialético de reproducdo ou de luta pela
superacao social. Acredita-se que, se incorporados adequadamente as praticas
educativas escolares, podem contribuir para a apropriacdo do conhecimento e o
desenvolvimento das funcdes psicologicas superiores dos alunos diagnosticados com
TDAH, na transicao da educacao infantil para o ensino fundamental, assim como para
a emancipacao social.

A presente dissertacdo resultou na elaboracdo do produto educacional
intitulado “Jogos digitais e a escolarizacdo de alunos diagnosticados com TDAH na
transicdo da educacdo infantil para o ensino fundamental: guia didatico para a
orientacdo de professores” (Apéndice). Trata-se de um material tedrico-pratico que
propde a mediacdo docente mediante o uso de jogos digitais, tendo como referencial
tedrico-metodoldgico a THC. A metodologia de elaboracéo e a estrutura do guia serao
detalhadas no item 4.2 deste trabalho.

Para atingir os objetivos propostos, esta dissertagéo foi organizada em cinco

secdes. Na primeira se¢ao, que corresponde a introducdo do texto, sdo destacados
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0s objetivos e o problema da pesquisa, quais aspectos justificam a escolha da
tematica, assim como o tipo de pesquisa realizado (pesquisa bibliografica) e o
referencial teérico que embasou os estudos, ou seja, a THC. A segunda secdo
problematiza a relacdo entre tecnologias digitais, a ampliacdo do nuamero de
diagnosticos de TDAH e a escolarizagdo contemporanea. Sem desconsiderar a
importancia do avanco das tecnologias digitais, destaca como 0 uso por tempo
excessivo dos dispositivos méveis por criancas e adolescentes, resultando em déficit
de atencdo e impulsividade, o que permite o questionamento do crescimento do
namero de diagnosticos de TDAH e da atuacao da escola nesse contexto. A terceira
secdao discute o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, como atencao
voluntaria e autocontrole, particularmente, em criancas diagnosticadas com TDAH.
Destaca o papel da escola no processo de ensino e aprendizagem dessas criancas
em oposi¢cdo a uma abordagem patolégica da situacdo A quarta se¢édo aborda o papel
do professor na utilizagdo dos jogos digitais como recursos auxiliares da atividade de
ensino voltada aos alunos diagnosticados com TDAH, na transicdo da educacao
infantil para o ensino fundamental. Em seguida, apresenta a descricdo do produto
educacional, elaborado na forma de um guia didatico com o objetivo de orientar
professores na selecdo e no uso de jogos digitais para o processo de ensino e
aprendizagem de alunos diagnosticados com TDAH, na transicéo da idade pré-escolar
para a idade escolar, com base na THC. A quinta e Ultima se¢ao retoma a discussao

das sec0es e tece as consideracdes finais desta pesquisa.
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2. TECNOLOGIAS DIGITAIS, DIAGNOSTICOS DE TDAH E ESCOLA NA
SOCIEDADE CONTEMPORANEA: PROBLEMATIZANDO SUAS RELACOES

De acordo com Kenski (2007), embora seja comum associar 0 termo
“tecnologia” a equipamentos e dispositivos, na verdade, ele abrange todas as criagdes
desenvolvidas pelo ser humano desde os primérdios da humanidade, como os objetos
de pedras, o fogo, a roda, a energia (carvao, a vapor, gas, elétrica) até as tecnologias
digitais, incluindo suas formas de uso e aplicagfes. A economia, a politica e a divisao
social do trabalho expressam as formas como os homens utilizam as tecnologias,
bases do sistema produtivo em diferentes periodos historicos. O ser humano é
influenciado culturalmente pelas tecnologias disponiveis em sua €época, as quais
modificam sua maneira de pensar, sentir e agir (Kenski, 2007).

Ademais, é inegavel, nos termos de Pinto (2005), a existéncia de uma ciéncia
da técnica, isto é, de uma ciéncia que investigue a técnica como uma representacao
da realidade objetiva, materializada em instrumentos e maquinas, transmitida
culturalmente. Desse modo, a tecnologia também é concebida como essa ciéncia que
realiza tal investigacdo e gera formulacdes epistemoldgicas acerca da técnica (Pinto,
2005). Para o autor, a técnica sempre mantera sua natureza especifica na pratica,
porém a compreensado de seu significado tedrico ou epistemoldgico e a apropriacao
dos conceitos e valores universais referentes a esta pratica permite, ao ser humano,
o controle tedrico da técnica e o liberta da dependéncia préatica em relacéo a técnica
(Pinto, 2005).

Outrossim, como afirma Feenberg (2003), a tecnologia, muitas vezes descrita
como politicamente neutra, atemporal, regida apenas por valores técnicos, e, portanto,
alheia a luta de classes, € na verdade uma construcao social e historica. O autor
destaca que a estrutura social da sociedade capitalista, altamente tecnoldgica,
influencia tanto as relagbes praticas quanto as subjetivas dos individuos com a
tecnologia. Nesse sentido, Pinto (2008) questiona o carater ideoldgico da tecnologia
voltado para justificar os processos adotados, incutir nas massas a necessidade
desses processos e fazer da tecnologia um meio eficaz de exploragéo.

Esta analise critica acerca do papel da tecnologia é essencial para a
discusséo do avancgo das tecnologias digitais de comunicacgédo e informacéo (TDICS)

na contemporaneidade. Nado se pode negar que as TDICs representam um salto
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histérico e, “[...] quando disseminadas socialmente, alteram as qualificacbes
profissionais e a maneira como as pessoas vivem cotidianamente, trabalham,
informam-se e se comunicam com outras pessoas e com todo o mundo” (Kenski,
2007, p. 22). Porém, é preciso entendé-las como produto do processo atual de
acumulacao flexivel do capital.

As TDICs séo processos e produtos relacionados ao avanco da eletronica, da
microeletronica e das telecomunicacbes. Sao tipos de tecnologias que se
caracterizam “[...] por terem uma base imaterial, ou seja, ndo sédo tecnologias
materializadas em maquinas e equipamentos. Seu principal espaco de acéo é virtual
e sua principal matéria-prima é a informacao” (Kenski, 2007, p. 25). E uma forma muito
distinta de tecnologia, baseada em uma nova cultura: a digital (Kenski, 2007). De
acordo com Kenski (2018), a origem da palavra digital deriva do termo latino digitus e
se refere as tecnologias que transmitem dados, usando a sequéncia de nimeros 0 e
1. Esses dados séo, posteriormente, convertidos em palavras, sons ou imagens por
meio de um sistema decodificador.

As TDICs utilizam dispositivos como computadores (desktop, celular,
smartphone, tablet, entre outros) e a internet como ferramentas principais,
distinguindo-se das Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo (TIC) pela incluséo do
elemento digital (Marques; Gomes; Gomes, 2017). Em suma, as TDICs aliadas as
conexdes em rede possibilitam novas formas de interacdo, comunicacao,
compartilhamento e acdo na sociedade, tipicas da era digital (Kenski, 2018).

Segundo Anjos e Silva (2018), a cultura digital ndo se resume apenas a um
conjunto de técnicas internalizadas socialmente, mas representa uma nova ordem
dindmica e rapida que redefine fronteiras nos ambitos econémico, politico, cultural e
humano. Numa perspectiva histérico-cultural, é imprescindivel considerar que tal
redefinicdo de fronteira, numa sociedade capitalista, ndo implica em garantir acesso
igualitario aos bens tecnoldgicos produzidos, o que ja desmistifica a concepcao
ideoldgica de tecnologia como redentora dos problemas sociais e educacionais. E
preciso considerar que, na atualidade, a cultura digital € expressdo do contexto
historico da industria 4.0, como afirma Antunes (2020), caracterizada pela expansao
da automacao e robotizacdo dos processos produtivos em virtude da nova fase da
hegemonia informacional-digital, liderada pelo capital financeiro, na qual os celulares,
tablets, smartphones e outros dispositivos semelhantes tem se tornado ferramentas

fundamentais de controle, supervisdo e comando nesta nova era da ciberinddstria do
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século XXI (Antunes, 2020). As tecnologias digitais, como ferramentas de controle,
permitem um monitoramento detalhado das atividades dos trabalhadores, superando
meétodos tradicionais de controle. Assim, elas reforcam estratégias de gestdo do
capital, promovendo um discurso de autonomia e empreendedorismo, enquanto, na
realidade, o trabalho € rigidamente controlado (Filgueiras; Antunes, 2020).

Vale ressaltar que, atualmente os individuos estao constantemente expostos a
uma ampla variedade de atividades, incluindo aquelas realizadas por meio de
dispositivos eletronicos e telas digitais. N&o se pode negar que as tecnologias digitais,
como ressalta Azevedo (2022), ampliam as experiéncias educacionais, aproximam
pessoas distantes geograficamente e permitem a comunicacgéo instantanea por meio
de e-mails e aplicativos de mensagens, viabilizando situacdes de aprendizagem que
seriam limitadas sem elas. Apesar de ampliar o acesso a informacbes e ao
conhecimento, a ferramentas de aprendizado interativo e possibilidades de conexao
social também podem ter impactos negativos, como a dispersdo da atencdo, o
sedentarismo e a sobrecarga cognitiva, dependendo da forma e do contexto em que
séo utilizadas.

A Sociedade Brasileira de Pediatria (2016) destaca que a tecnologia influencia
comportamentos desde a infancia, podendo causar prejuizos a saude. O uso precoce
e excessivo de jogos online, redes sociais e aplicativos pode gerar dificuldades de
socializacdo e aprendizado, além de problemas como dependéncia, ansiedade,
cyberbullying, distarbios do sono e da alimentacdo, sedentarismo, problemas
auditivos, visuais, posturais e lesdes por esforgo repetitivo (Sociedade Brasileira de
Pediatria, 2016).

Com o avanco da tecnologia, dispositivos como celulares (smartphones) sao
utilizados tanto quanto, ou até mais do que a televisdo. Em conformidade com a ultima
pesquisa TIC Kids Online, realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil, em
2022, 92% da populagéo entre nove e 17 anos utilizava a Internet no pais, sendo o
celular o dispositivo mais acessado por esse publico. Convém destacar, ainda, que a
pesquisa revelou que 86% dos usuarios de nove a 17 anos e 96% dos adolescentes
de 15 a 17 anos tinham ao menos um perfil em redes sociais (Nucleo de Informacéao
e Coordenacéo do Ponto BR, 2022).

Haidt (2024), ao analisar a transicdo da infancia tradicional para a “infancia
baseada no celular”, impulsionada pela disseminac¢do dos smartphones e aplicativos

conectados a internet, destaca que, antes do iPhone, o tempo de tela das criangas
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era limitado, permitindo mais interacbes presenciais e brincadeiras. No entanto, a
partir da década de 2010, com a popularizacdo dos smartphones, redes sociais e
jogos online, houve uma mudanca significativa na infancia e adolescéncia. Em 2015,
a maioria dos adolescentes ja carregava telas sensiveis ao toque, que capturavam
cada vez mais sua atencdo. O acesso facilitado a internet banda larga, aplicativos
baseados em anuncios e plataformas interativas consolidou essa nova era dominada
pelos dispositivos digitais.

Neste cenario, destacam-se quatro principais prejuizos dessa mudanca:
privacdo social, privagdo de sono, atencao fragmentada e vicio, que afetam criancas
e adolescentes de todas as idades. O tempo para interacées presenciais tem
diminuido desde 2009, prejudicando o desenvolvimento social. O uso excessivo de
celulares também afeta a dinamica familiar, com criancas percebendo que seus pais
estdo frequentemente distraidos pelos dispositivos, o que pode gerar sentimentos de
negligéncia e exclusao (Haidt, 2024).

O uso excessivo de telas ocasiona a menor duracédo do sono, dificuldade para
adormecer e mais despertares noturnos, especialmente, quando os dispositivos sdo
usados na cama. A privacao de sono impacta o cérebro em desenvolvimento, como
evidenciado por estudos de neuroimagem, que analisam seus efeitos na cognicdo e
na saude dos adolescentes (Haidt, 2024).

E importante salientar a fragmentacéo da atencdo causada pelo uso excessivo
de smartphones em sujeitos cujo cortex pré-frontal ainda esta em desenvolvimento. A
exposicdo constante a estimulos digitais torna dificil manter o foco, prejudicando a
aprendizagem e podendo deixar marcas permanentes no cérebro. Aplicativos séo
projetados para capturar a atencéo, dificultando ainda mais a concentracdo dos
jovens, notadamente, na escola (Haidt, 2024).

Nessa contextura, os desenvolvedores de aplicativos usam o modelo-gancho
para criar habitos viciantes em usuarios, preponderantemente, criancas e
adolescentes. O ciclo comeca com um gatilho externo, como uma notificagdo, que
interrompe a atencao e leva a acao de abrir o aplicativo. Isso gera uma recompensa
variavel, jA que o usuario pode encontrar algo prazeroso ou néao, incentivando-o a
repetir o comportamento. O acesso de criangas e adolescentes aos smartphones,
permite que empresas apliquem neles esquemas de refor¢co semelhantes aos usados
em experimentos com animais, moldando seus cérebros durante uma fase crucial do

desenvolvimento (Haidt, 2024).
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Dados da Fundacgédo Getulio Vargas de S&o Paulo (FGV-SP) indicaram uma
média de dois aparelhos eletrbnicos por pessoa no Brasil, sendo o celular o mais
comum entre eles. Assim, a popularizacdo do acesso a computadores, celulares e
tablets ampliou a gama de dispositivos eletronicos a serem considerados em relacéo
ao tempo de tela (Antoniassi et al., 2024).

A dependéncia digital e o uso de midias baseada em telas, conforme Nunes et
al. (2023), tém restringido as experiéncias reais (nao virtual) de criangas e
adolescentes e provocado mudancas substanciais nos processos cognitivos deles.
Em criancas a partir de 18 meses, ha uma correlacédo significativa entre o uso de
dispositivos moveis de midia e distarbios no desenvolvimento da linguagem. Foi
evidenciado que o uso de telas pode representar riscos e gerar déficits cognitivos e
linguisticos, quando utilizado na infancia (Nunes et al., 2023). Além do mais, podem
gerar prejuizos como alteragbes no funcionamento da atencdo, que acabam
interferindo de maneira desfavoravel no processo de aprendizagem (Gerin; Priotto;
Moura, 2018).

A neurologista Alicia Coraspe, do HC-FMRP da USP, destaca que fatores como
0 aumento do uso de telas, contetdos digitais rapidos e a rotina agitada dos pais tém
levado mais familias a buscar diagnésticos de TDAH. No entanto, ela observa que
muitos desses diagndsticos ndo se confirmam, sugerindo que alguns sintomas
comportamentais podem ser naturais para a idade ou resultantes do ambiente
moderno (Valeri, 2024).

Anaisa Leal Barbosa Abrahdo, doutora em Psicologia pela USP, alerta para a
banalizacdo do diagndstico de TDAH, destacando um estudo de 2022 em que apenas
trés das 43 criancas avaliadas realmente atenderam aos critérios para o transtorno.
Ela também observou o uso generalizado de metilfenidato, sem melhorias
significativas nos sintomas. Anaisa Abrah&o defendeu uma abordagem mais
abrangente, que inclua intervencdes psicossociais, e ndo se baseie apenas em
medicamentos. O Conselho Federal de Psicologia também esta promovendo a
campanha “N&o a Medicalizacdo da Vida” (Valeri, 2024).

O diagnostico do TDAH é de ordem médica, comumente emitido por
neurologistas ou psiquiatras, tendo por base, atualmente, o DSM-5, que define o
TDAH como um transtorno do neurodesenvolvimento (American Psychiatric
Association, 2014). Os transtornos do neurodesenvolvimento, nos termos do DSM-5,

referem-se a um conjunto de condicdes que se iniciam durante o periodo de
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desenvolvimento. Geralmente, manifestam-se antes da crianga comegar a frequentar
a escola, e sdo caracterizados por déficits no desenvolvimento que podem impactar
negativamente o funcionamento pessoal, social, académico ou profissional. Esses
déficits variam desde dificuldades especificas na aprendizagem ou no controle de
funcbes executivas até comprometimentos mais amplos em habilidades sociais ou
inteligéncia (American Psychiatric Association, 2014).

O DSM-5 define o TDAH como um transtorno marcado por niveis prejudiciais
de desatencdo, desorganizacdo e/ou hiperatividade-impulsividade, afetando o
funcionamento e o desenvolvimento. A desatencdo envolve distracdo, perda de
materiais e dificuldades em manter o foco, enquanto a hiperatividade-impulsividade
inclui inquietacéo, dificuldade em permanecer sentado e interrup¢des, com sintomas
excessivos para a idade da pessoa (American Psychiatric Association, 2014).

De acordo com o DSM-5, na pré-escola, a hiperatividade € a principal
caracteristica observada. A medida que as criangas entram no ensino fundamental, a
desatencéo se torna mais evidente, por isso o TDAH é frequentemente diagnosticado
durante os anos do ensino fundamental (American Psychiatric Association, 2014).

Influenciada por esta perspectiva médica, a hiperatividade e/ou déficit de
atencao frequentemente é citada como uma justificativa para o desempenho escolar
insatisfatorio de muitas criancas, atribuindo-lhes a culpa pelo ndo aprendizado e
deixando de lado a analise do contexto escolar e social em que vivem (Eidt, 2004).

A pesquisa “Retrato da Medicalizagado da Infancia no Estado do Parana” (Eidit
et al., 2020) revelou que entre 0,99% e 4,4% das criancas matriculadas na Educacéao
Infantil da rede municipal dos nove municipios analisados utilizam medicagéo
psicotropica para supostos transtornos de aprendizagem, sendo o TDAH o diagnéstico
mais comum. Esta pesquisa, iniciada em 2012 e ampliada para dez municipios do
Parana, analisou o numero de criancas de zero a dez anos diagnosticadas e
medicadas por supostos transtornos de aprendizagem. Os dados indicaram que entre
4% e 7,01% dos alunos do Ensino Fundamental da rede municipal eram usuarios de
psicotropicos, sendo o TDAH o diagndstico mais frequente. Dados da pesquisa
mostram que 60% a 92,43% dos diagnosticos de supostos transtornos de
aprendizagem na idade escolar estdo associados ao TDAH, sendo a Ritalina
(metilfenidato) o medicamento mais prescrito, com taxas de uso entre 54,58% e
90,83% (Tuleski et al., 2019). Nesse cenario, 0 uso indiscriminado de medicamentos

controlados em criancas tem sido uma resposta a um sistema educacional
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precarizado, com salas superlotadas e baixos investimentos do Estado. Essa pratica
favorece a industria farmacéutica, enquanto ignora a necessidade de colocar a saude
e o desenvolvimento infantil como prioridade (Eidt et al., 2020).

O metilfenidato € uma substancia estimulante que tem a funcdo de aumentar o
nivel de atividade, excitag&o ou vigilancia no sistema nervoso central. Sua agéo ocorre
no cérebro mediante o bloqueio da recaptacdo de um neurotransmissor chamado
dopamina durante as transmissdes entre sinapses. Com uma quantidade maior de
dopamina no cortex, os sintomas relacionados a impulsividade e hiperatividade séao
diminuidos, permitindo que a pessoa tenha um melhor controle sobre seu
comportamento e possa, assim, “orientar’ sua atengéo (Connor, 2008). Dessa forma,
os beneficios do metilfenidato seriam particularmente relevantes no ambiente escolar,
onde se espera que os alunos permanecam sentados e focados nas instrucdes do
professor.

Na sociedade contemporanea, a atividade de estudo, atividade principal da
idade escolar (mais ou menos seis anos aos mais ou menos 10 anos), segundo a
THC, tem competido frequentemente com o jogo digital, as redes sociais e outras
praticas que oferecem recompensas rapidas, muitas vezes incompativeis com o
esfor¢o prolongado exigido por ela. Mas o que € a atividade de estudo? A resposta
para essa questdo requer a compreensao dos conceitos de atividade e de atividade
principal, fundamentais para o entendimento do desenvolvimento do psiquismo
humano na perspectiva da THC.

A luz das proposicdes de Leontiev (2010), o termo “atividade” refere-se apenas
aos processos que, ao estabelecerem as relagdes do ser humano com o mundo,
satisfazem uma necessidade especifica correspondente a ele. Em outras palavras,
sdo “[...] os processos psicologicamente caracterizados por aquilo a que 0 processo,
como um todo, se dirige (seu objeto), coincidindo sempre com o objetivo que estimula
0 sujeito a executar esta atividade, isto &, o motivo (Leontiev, 2010, p. 68).

Para que uma atividade se configure como tal, é fundamental que ela tenha
origem em uma necessidade. Essa necessidade representa a condicdo primordial
para a constituicdo da atividade, pois atua como uma forca interna que a impulsiona.
No entanto, por si s0O, ela ndo é suficiente para desencadear a atividade. Para que
iSSO ocorra, € preciso que a necessidade encontre um objeto correspondente que
permita sua concretizacao (Leontiev, 2004). Longarezi e Franco (2015) explicam que

esse objeto define a direcédo da acéo, sendo o conteudo da atividade e determinando
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seu proposito. Ele pode se manifestar como o proprio resultado da atividade, um
objeto natural especifico, uma instituicdo ou até mesmo o proprio ser humano. Assim,
€ 0 objeto que distingue uma atividade da outra (Longarezi; Franco, 2015).

A necessidade € a condicédo inicial de qualquer atividade. No entanto, por si s,
ela ndo é capaz de definir a direcdo especifica da atividade, pois é no objeto que
encontra sua determinacédo. Em outras palavras, a necessidade precisa se manifestar
em um objeto concreto para se realizar. Quando isso acontece, 0 objeto passa a atuar
como motivo da atividade, tornando-se o elemento que a impulsiona e estimula
(Leontiev, 2004).

Desse modo, a atividade ndo ocorre apenas pela existéncia de necessidades e
objetos; € o motivo que impulsiona e articula esses elementos. A atividade s6 se
concretiza quando necessidade, objeto e motivo se unem, marcando a transi¢cao do
nivel material para o psicolégico (Longarezi; Franco, 2015).

Tal como aclarado por Leontiev (1989), a atividade envolve outros
componentes estruturais: sujeito, acdes, operacdes, condicbes, meios e produto.
Segundo o ator, o sujeito, responsavel por executar a acdo, pode ser um individuo,
um grupo social ou a sociedade, sempre inserido em redes de relagdes sociais e em
um contexto histérico especifico. A acao esta correlacionada com a finalidade,
enquanto a operacao esta relacionada as condi¢des. As operacdes correspondem as
formas como a acédo é realizada e variam conforme as condi¢cfes disponiveis. As
condicBes, por sua vez, referem-se ao conjunto de circunstancias do contexto social
em que a atividade ocorre, podendo ser ambientais, emocionais e/ou psiquicas. Os
meios, por sua vez, sdo os instrumentos que mediam a relagdo entre o sujeito e o
objeto da atividade, permitindo a realizacdo das operacdes. Como toda relacédo do
sujeito com o mundo € mediada, os meios desempenham um papel essencial nesse
processo. Eles podem ser materiais, como objetos e ferramentas, ou de natureza
informativa e simbolica. O produto, por fim, representa o resultado das transformacdes
realizadas no objeto. A atividade humana, seja material ou mental, se concretiza em
seu produto (Leontiev, 1989).

No desenvolvimento da atividade, cada elemento possui uma relagao
especifica: 0 motivo impulsiona a atividade, as acdes estédo vinculadas aos objetivos
e as operacdes dependem das condi¢des. No contexto da atividade, sujeito, objeto,
objetivos, motivos, acbes, operagdes, condicdes, meios e produto sao
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interdependentes, de modo que, em alguns aspectos, podem se sobrepor, mas
mantém suas particularidades (Longarezi; Franco, 2015).

Longarezi e Franco (2015), a partir da concepcao de Leontiev, explicam que as
atividades devem se originar de uma necessidade coletiva e estruturar-se por meio de
acOes articuladas por um objetivo comum, orientadas por operacdes definidas pelas
condi¢des. Para que a atividade de ensino e a atividade de estudo contribuam para o
desenvolvimento de professores e estudantes, € essencial que o motivo da atividade
de ensino coincida com o objeto da acdo do professor, assim como o motivo da
atividade de estudo deve coincidir com o objeto da a¢do do aluno: sua formacgao
(Longarezi; Franco, 2015).

Ademais, cada fase do crescimento psicologico se destaca por uma interacéo
evidente entre a crianca e a realidade predominante naguela fase, juntamente com
um tipo especifico de atividade. O que determina a mudanc¢a de um estagio para outro
€ justamente a alteracdo do tipo principal de atividade na relacdo predominante da
crianca com a realidade. A atividade principal é aquela que, em determinado estagio
de desenvolvimento da crianca, orienta as transformac¢des mais significativas nos
processos psiquicos e nos tracos psicolégicos de sua personalidade (Leontiev, 2010).

Os periodos de desenvolvimento psiquico infantil, segundo Leontiev (2010),
ndo tém apenas um contetdo especifico em sua atividade principal, mas também
seguem uma sequéncia temporal associada a idade da crianca. Contudo, nem o
conteudo dos periodos nem sua sequéncia temporal sdo fixos ou permanentes. As
condicdes historicas influenciam tanto o contetdo especifico de cada periodo quanto
o curso geral do desenvolvimento psiquico (Leontiev, 2010).

Cada periodo de desenvolvimento é caracterizado por um sistema de fungdes
psicoldgicas inter-relacionadas, em gque algumas fungfes, como percepcao, memoaria
ou pensamento, assumem um papel central (Vygotsky, 1996). Vygotsky (1996) utiliza
o termo “nova formacao” para se referir & estrutura psiquica global que surge pela
primeira vez em cada fase da vida. Em conformidade com Elkonin (1987), o
desenvolvimento do psiquismo pode ser dividido em distintos periodos, conforme as
seguintes atividades principais: comunicacdo emocional direta; atividade objetal
manipulatoria; jogo de papéis; atividade de estudo; comunicacdo intima pessoal; e

atividade profissional/estudo®.

8 Sobre esta periodizagéao, vide Elkonin (1987) e Facci (2004).
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O brincar de papéis sociais é considerado a atividade principal da idade pré-
escolar, a qual promove o desenvolvimento do autodominio da conduta, da
autorregulacdo e da capacidade de assumir diferentes posicées sociais (Elkonin,
2009; Leontiev, 2010). Embora pareca livre, essa forma de brincar esta guiada por
regras implicitas que organizam o comportamento da criangca conforme os papéis
assumidos, ajudando-a a conter impulsos imediatos e desenvolver uma conduta
voluntaria. Ao se colocar no lugar do outro, a crian¢ca amplia seu pensamento e sua
compreensao das relacbes sociais, favorecendo o descentramento cognitivo e
emocional (Pasqualini, 2014).

Esse processo contribui para a transicdo da acdo baseada na percepcéo
imediata para uma acao mediada por ideias e simbolos. Bodrova e Leong (2003 apud
Carbonieri; Eidt; Magalhdes, 2020) afirmam que, ao usar palavras e gestos
simbolicamente durante a brincadeira, a crian¢ca comeca a libertar-se da dependéncia
da situagéo concreta e desenvolve as bases da memoria simbdlica, atencéo voluntaria
e pensamento abstrato — capacidades essenciais para a atividade de estudo. Assim,
a brincadeira de papéis atua como uma ponte entre 0 pensamento dependente da
percepc¢ao e o pensamento mediado por signos.

Ao se aproximar da idade escolar, a criangca passa a manifestar interesse
crescente pelo estudo, embora, inicialmente, esse interesse possa estar ligado a
aspectos externos, como o prédio da escola ou 0s materiais escolares (Elkonin, 1960).
Contudo, a transicdo para o ensino fundamental representa uma mudanca
significativa: o jogo (brincadeira de papéis sociais) perde centralidade e o estudo
torna-se a atividade principal, responsavel por provocar uma reorganiza¢ao psiquica
profunda (Leontiev, 2010b; Vigotski, 2006). Para que essa transicdo seja bem-
sucedida, é necessario que a crianca desenvolva a necessidade de aprender, que ndo
surge espontaneamente, mas se forma na interacdo com o professor, ao realizar
tarefas de estudo simples que introduzem os primeiros conceitos cientificos (Davidov,
2003; Davidov; Markova, 1987).

Como argumentado por Facci (2004), no periodo pré-escolar as necessidades
basicas da crianca sdo atendidas pelos adultos, o que refor¢ca sua dependéncia em
relacdo a eles. O mundo da crianca se divide em dois circulos: um formado pelos pais
ou cuidadores proximos, cujas relacdes influenciam sua interacdo com outras
pessoas, e 0 outro composto pelos demais membros da sociedade. Quando a crianga

entra na escola, essa dinamica muda significativamente, pois o estudo se torna o
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intermediario de todo o sistema de relagdes da crianga com os adultos, incluindo sua
comunicacgdo pessoal com a familia. Observam-se vérias mudancas ao seu redor,
inclusive dentro do ambiente familiar: os parentes perguntam sobre a escola e os
estudos, e a crianca recebe um espaco proprio para realizar suas tarefas, sem
interferéncias de irmaos, por exemplo (Facci, 2004).

Como destacam Davydov e Markova (1987), o contetdo principal da atividade
de estudo € a assimilacdo de procedimentos generalizados na esfera dos conceitos
cientificos, resultando em transformacdes no desenvolvimento psiquico da crianga. O
inicio da educacédo escolar, nos termos de Davidov (1988), marca um momento de
grande transformacé&o na vida infantil, comecando pela alteracdo do seu papel social.
Isto é, ao ingressar na escola, a crianca passa a assimilar os fundamentos das formas
mais avancadas de consciéncia social, como ciéncia, arte, moral e direito,
relacionados a consciéncia e ao pensamento tedrico.

Em convergéncia com Asbarh (2017), a atividade de estudo € uma forma de
aprendizagem que acontece na escola, instituicdo dedicada a transmissao da cultura
humana elaborada, mediada pelo professor. Este, por sua vez, desempenha um papel
fundamental na organizagdo do ensino, de modo a permitir que os estudantes se
apropriem dessa cultura. No entanto, no inicio da vida escolar, a crianca ainda ndo
possui uma necessidade especifica de assimilar conhecimentos teéricos. Essa
necessidade surge gradualmente, no decorrer do processo de apropriacdo dos
conhecimentos, durante a execucdo das tarefas de estudo. Dessa forma, o0s
conhecimentos tedricos constituem tanto o contetdo quanto a necessidade da
atividade de estudo (Davidov, 1988).

Para Asbahr (2017), a necessidade da atividade de estudo se manifesta por
meio da variedade de motivos que levam as criancas a realizarem ac¢oes de estudo.
S&o essas acgdes que impulsionam os estudantes a assimilar os procedimentos para
a reproducao dos conhecimentos teoricos. Davidov (1988) resume essa ideia quando
afirma que, a necessidade da atividade de estudo mobiliza os estudantes a
assimilarem o0s conhecimentos teoricos; e 0s motivos, a assimilarem o0s
procedimentos de reproducéo desses conhecimentos por meio das acdes de estudo,
voltadas para a resolucdo das tarefas de estudo.

No entanto, na escola capitalista predominam préticas baseadas em acoes,
sem a necessidade como principio e sem a coincidéncia entre motivo e objeto. Esse

modelo escolar tende a gerar alienacdo porque dissocia 0 sentido pessoal da
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educacao de sua significacao social. Do mesmo modo, o0 que impulsiona o estudante
na escola muitas vezes ndo esté alinhado com o contetudo da “atividade de estudo”,
fazendo com que motivo e objeto ndo coincidam (Longarezi; Franco, 2015).

Assim, o professor enfrenta o desafio de ressignificar a atividade de estudo,
tornando-a atrativa e significativa. Isso implica transformar o contetdo cientifico em
algo que dialogue com as experiéncias culturais e tecnoldgicas dos alunos, sem
reduzir sua profundidade. A THC enfatiza que o desenvolvimento psiquico superior,
incluindo os motivos de aprendizagem, ndo surge espontaneamente. Ele depende de
uma mediagao intencional. “A atividade de estudo é formada no processo da instru¢cao
formal sob a orientagdo de um professor. Seu desenvolvimento é uma tarefa
extremamente importante da instru¢ao formal” (Elkonin, 1999 apud Lazaretti, 2015, p.
231).

Na sociedade tecnoldgica, muitas vezes ha uma visdo equivocada de que 0s
alunos aprenderdo sozinhos por meio do acesso a internet ou de ferramentas digitais.
No entanto, o aprendizado da cultura e o desenvolvimento das capacidades humanas
gue nela estdo incorporadas ocorre na interacdo com o outro. As capacidades
humanas, presentes nos objetos da cultura, ndo sao imediatamente evidentes ou
acessiveis apenas por meio desses objetos. A conexao entre a apropria¢do da cultura
e o0 desenvolvimento humano manifesta-se, principalmente, mediante a
aprendizagem, em especial, nas dindmicas estabelecidas pelo sistema educacional,
gue visa a criar as condicbes necessarias para que 0s alunos assimilem os
conhecimentos cientificos acumulados ao longo da histéria (Zanatta; Brito, 2015).

Nesse contexto, o educador desempenha o papel de mediador na relagéo dos
alunos com o mundo que irdo explorar, pois 0s objetos culturais s6 adquirem
significado quando se aprende como devem ser utilizados socialmente. S6 pode
ensinar o uso social das coisas quem ja possui conhecimentos sobre elas, uma vez
gque a aprendizagem s6 ocorre quando 0 ensino se centra na zona de desenvolvimento

iminente* (ZDI), outro conceito-chave na THC.

4 Optou-se pelo termo iminente e ndo por proximal ou imediato, porque, segundo Tunes e Prestes
(2022), o termo “proximal” induz a ideia do que esta perto (categoria espacial), ao passo que o termo
“iminente” esta, portanto, mais adequado ao conceito defendido por Vigotski, ou seja, a algo que esta
a ponto de acontecer (ideia de tempo).
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Vigotski (2022) explica a ZDI a partir dos conceitos de nivel de desenvolvimento
atual — aquilo que a crianga ja consegue fazer sozinha — e o nivel potencial — nivel
em que a crianca consegue resolver problemas com ajuda de um adulto ou colega
mais experiente. Nesse sentido, Vigotski (2001, p. 331) afirma que “[...] na escola a
crianga ndo aprende o que sabe fazer sozinha mas o que ainda ndo sabe e lhe vem a
ser acessivel em colaboragcdo com o professor e sob sua orientacéo. [...]". Destarte,
0 papel da escola ndo é esperar que os ciclos do desenvolvimento acontecam ou que
a crianca esteja madura para tal aprendizagem, mas atuar justamente na zona de
desenvolvimento iminente, ou seja, naquelas capacidades ou fun¢des que ainda néo
estdo plenamente desenvolvidas (Vigotski, 2001), mas podem vir a se desenvolver
com a mediacdo adequada. Mediacdo adequada, pois ndo se trata de transposicéo
de comportamentos de um sujeito para o outro de forma autbnoma e mecanica, mas
depende do estabelecimento de “[...] uma relacdo de convivéncia, um dialogo
auténtico com o outro, compreender sua forma de agir e pensar. [...]" (Tunes; Prestes,
2022, p. 13).

Nos anos iniciais do ensino fundamental, as demandas do ensino estdo
diretamente ligadas a aprendizagem da linguagem escrita, do conhecimento
matematico e de outras areas do saber. No entanto, fatores como a pressao por
resultados nas politicas publicas, a falta de apoio aos professores, a centralidade dos
diagnésticos clinicos e a desorganizacdo do ensino dificultam a compreensdo do
desenvolvimento humano em sua totalidade, afetando diretamente os sistemas
municipais de ensino (Franco; Tuleski; Mendonga, 2022).

No caso de alunos diagnosticados com TDAH, a concepcdo do
desenvolvimento psiquico infanti como um processo puramente bioldgico,
desvinculado do meio social, abre espaco para a patologizagédo e medicalizacdo de
qualquer alteragcdo no desenvolvimento infantil. Isso ocorre, por exemplo, com a
atencdo voluntaria e a autorregulacdo do comportamento, que sdo funcodes
psicolégicas superiores construidas socialmente, mas quando néao estdo plenamente
desenvolvidas, frequentemente séo interpretadas como sintomas de TDAH (Franco;
Tuleski; Mendonga, 2022).

Segundo Eidt et al. (2020), a atencdo voluntaria € frequentemente vista como
uma capacidade inata e dependente apenas da maturacao neuroldgica, o que leva a
sua compreensdao como um problema exclusivamente biolégico e ao tratamento

predominantemente farmacologico quando ha diagnodstico de dificuldades
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atencionais. Essa viséo contrasta com a abordagem da Psicologia Historico-Cultural,
que considera o desenvolvimento humano como resultado da interagcdo entre
instrucdo e aprendizagem. Nessa perspectiva, as fungdes psicolégicas superiores,
incluindo a atencdo, ndo sao processos internos isolados, mas se desenvolvem a
partir da apropriagdo de instrumentos e signos culturais por meio de um longo
processo educativo mediado pelas relagbes sociais e culturais. O nao
desenvolvimento adequado dessas fungbes em algumas criancas exige uma analise
sobre a qualidade das interacdes afetivo-cognitivas que elas estabelecem com os
adultos desde o nascimento (Eidt et al., 2020).

Por outro lado, a medicalizacdo da educacéo transfere as dificuldades
escolares para a crianca, patologizando seu comportamento e desconsiderando
fatores estruturais, como a precariedade das escolas e as condicdes de trabalho dos
professores. Problemas institucionais e pedagdgicos sao reduzidos a supostos
transtornos neuroldgicos, tratados pela medicina, o que isenta o sistema educacional
e social de suas responsabilidades (Collares; Moysés, 1996).

Esse processo € duplamente problemético: além de rotular criancas normais
como doentes, ocupa o espaco do debate educacional com discursos e praticas
médicas, desviando a atencédo das reais causas do fracasso escolar (Eidt et al., 2020).
Ao invés de reconhecer esse fracasso como um problema estrutural da escola e da
sociedade, ele tem sido reinterpretado como transtornos neuroldgicos individuais,
levando a diagndsticos e tratamentos médicos. Assim, a escola torna-se uma fabrica
de etiquetas, ocultando suas proprias falhas (Collares; Moysés, 2014) e da sociedade
na qual esta inserida.

A transicdo do primeiro para o segundo ano escolar € um marco no
desenvolvimento infantil, pois fun¢cdes como atencdo voluntéria, memoria l6gica e
pensamento conceitual comegam a se estruturar, exigindo atividades que estimulem
sua consolidagcéo. Para que essa nova atividade cumpra seu papel, € essencial uma
organizacéo didatica eficaz, baseada no nivel de desenvolvimento real e potencial da
crianca (Martins, 2013).

No entanto, a visdo naturalizante e biolégica do desenvolvimento ainda
prevalece no contexto escolar. Assim, quando criancas ndo demonstram um
“‘desenvolvimento ideal” nesse estagio, a explicagdo recai sobre transtornos de
aprendizagem, em vez de reconhecer a importancia de um ensino bem estruturado,

conforme propde Vigotski (2001). Essa falta de compreensao delega a esfera médica
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a suposta “solucédo” para um problema que deveria ser abordado no préprio processo
educativo.

N&o ha individuos atentos ou desatentos em absoluto, mas sim sujeitos
concretos que podem apresentar variacdes na atencéo dependendo do contetdo da
tarefa, sua compreensao e finalidade. Assim, o envolvimento da crianga com a
atividade depende de uma série de fatores interligados, reforcando a importancia da
mediacao cultural para o desenvolvimento dessa fungao (Tuleski et al., 2019).

Como destacado por Tuleski et al. (2019), no contexto escolar, a atividade de
ensino organizada € essencial para a transmissédo de conhecimentos cientificos e o
desenvolvimento psiquico. Quando o ensino ndo é sistematizado adequadamente,
compromete tanto a atuacdo do professor quanto a aprendizagem dos alunos. A
humanizacédo do estudante ocorre por meio da apropriacdo de conceitos cientificos,
organizados de forma a permitir a tomada de consciéncia sobre a producao do
conhecimento. O desafio estd em compreender o desenvolvimento psiquico das
criancas sem patologiza-las, considerando o nivel de desenvolvimento real alcancado
em suas condicfes concretas e projetando o nivel de desenvolvimento potencial, que
pode ser impulsionado pelo ensino (Vigotski, 2018).

Segundo Ferracioli (2018), o desenvolvimento da atencao voluntaria na escola
ocorre por meio da atividade do aluno, sendo mediado por tarefas de ensino
planejadas pelo professor. A internalizacdo de signos culturais permite que a crianca
controle progressivamente sua atencao, tornando-a menos dependente de estimulos
externos. Com esse autocontrole crescente, o estudante reduz a necessidade de
ajuda para manter o foco e consegue ignorar distragdes para concluir suas tarefas.

A falta de um ensino adequado compromete a apropriacdo de signos
responsaveis pelo desenvolvimento da atencdo voluntaria. Nessa senda, a atencéo
ndo é um pré-requisito para a aprendizagem, mas um resultado do processo
educativo. Quando os signos séo bem internalizados, as tarefas escolares se tornam
menos exigentes em termos atencionais, facilitando a realizagdo das atividades
(Tuleski et al., 2019).

Para compreender o comprometimento no desenvolvimento da atencdo é
essencial investigar a atividade dos estudantes — sua estrutura, dinamica e contetudo
— e nao tratar a atencdo de forma isolada. Muitas criancgas ficam quietas devido a
controles externos, como puni¢des ou uso de medicamentos, mas iSso n&do representa

o desenvolvimento real da atencdo voluntaria. O controle quimico da atencdo,
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amplamente utilizado, ndo substitui o processo de desenvolvimento dessa funcéo
psiquica superior, que ocorre por meio da mediacdo cultural e do uso de signos
(Tuleski et al., 2019).

Na esteira das postulacdes de Vechiatto e Leonardo (2023), nos séculos XIX e
XX, surgiram duas abordagens para fundamentar o diagndstico das dificuldades de
aprendizagem e comportamento: uma organicista, originada das ciéncias bioldgicas e
da medicina, que trazia consigo pressupostos racistas; e outra que enfatizava as
influéncias ambientais, proveniente da psicologia e da pedagogia, baseadas em
pressupostos adaptacionistas.

Essas duas concepg¢des geraram uma contradicdo no pensamento educacional
no Brasil. Consequentemente, a abordagem acerca do fracasso escolar variava entre
uma perspectiva médica, que classificava os “anormais escolares” como portadores
de disfuncbes orgéanicas, e uma perspectiva psicolégica, na qual as diferencas de
desempenho eram explicadas principalmente pelos resultados de testes psicoldgicos,
que, supostamente, mediam as aptiddes naturais dos individuos (Patto, 1993).
Naquele contexto, considerava-se “normal” apenas o individuo que se ajustava ao
sistema, ou seja, que apresentava um fisico saudavel, além de ser obediente e
trabalhador.

Essas explicacdes acabaram por ocultar problemas de ordem social e as
divisbes de classe, que sao fatores determinantes para os obstaculos no acesso das
criancas as producbes culturais e limitam seu desenvolvimento. Assim, 0S
diagndsticos, segundo Meira (2012) e, Moysés e Collares (2012), podem ser vistos
como instrumentos de controle social, j& que inibem questionamentos sobre as
verdadeiras causas do fracasso escolar. As autoras argumentam que os diagndsticos
transformam sensacgfes fisicas e psicoldgicas, como tristeza, insbnia, medo e
ansiedade, em sintomas de doencas, considerando como “saudavel’ apenas o
comportamento que sustenta a ordem social. Acrescente-se que esses diagnésticos
acabam por justificar as diferencas de classe, ao sugerir que as desigualdades sao
naturais, explicando por que as riquezas permanecem concentradas nas maos de
uma minoria considerada saudavel e economicamente bem-sucedida.

A organizacdo da vida em uma sociedade desigual, onde a riqueza e o poder
de julgar e diagnosticar estdo concentrados nas maos de poucos, perpetua as
desigualdades sociais (Suzuki; Leonardo, 2016). Nesse contexto, os diagndsticos

refletem respostas superficiais e imediatistas, que acabam por limitar o acesso a
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conhecimentos culturais, ao considerar o sujeito “doente” como incapaz de aprender
ou regular seu comportamento (Vechiatto; Leonardo, 2023).

Portanto, os diagndsticos representam, para as autoras, solucdes rapidas e
superficiais de uma sociedade que, ao utiliza-los, limita o acesso aos conteudos
culturais e trata o individuo “doente” como alguém sem capacidade organica para
aprender ou se comportar adequadamente.

Nesse contexto, frente ao aumento significativo nas prescricbes de
medicamentos, € essencial questionar qual é a base conceitual do psiquismo que
sustenta essa pratica tanto na medicina quanto na psicologia atualmente. Logo, a
critica proposta pela Escola de Vigotski no inicio do século XX torna-se bastante
relevante na contemporaneidade. Essa escola contestava a psicologia idealista da
época, que via as fungcdes humanas como resultados diretos do amadurecimento
organico ao longo do desenvolvimento. O entendimento do psiquismo humano era
feito de forma “abstrata”, desconsiderando as influéncias econémicas e sociais que
moldam esse processo (Eidt; Tuleski, 2010).

Sob a 6tica idealista, aquilo que se desvia da norma, ou mais precisamente, da
visdo burguesa de normalidade, € com frequéncia interpretado como disfuncdes
pessoais, resultado de um mal funcionamento do corpo. Com a ascensédo do
neoliberalismo, esse deslocamento das questdes sociais para o ambito individual
tornou-se ainda mais acentuado (Eidt; Tuleski, 2010).

Essa perspectiva critica a tendéncia de tratar os sintomas do TDAH com
medicamentos, sugerindo que essa abordagem ignora as causas sociais e contextuais
gue podem estar contribuindo para o comportamento das criangcas. A THC defende
que é fundamental investigar e compreender as condi¢cdes sociais que afetam o
desenvolvimento infantil, em vez de simplesmente medicar.

Um exemplo dessa perspectiva clinica pode ser encontrado nas ideias
defendidas por Barkley (2002). O autor afirma que o TDAH é um transtorno do
desenvolvimento do autocontrole, caracterizado por dificuldades em manter a
atencao, controlar impulsos e gerenciar niveis de atividade. Esses desafios refletem-
se na capacidade da crianca de regular seu comportamento em relacdo ao tempo,
considerando objetivos futuros e suas consequéncias. Nao se trata apenas de
desatencdo ou hiperatividade; ndo € uma fase passageira que sera superada na
infancia. Tampouco resulta de falta de disciplina ou supervisdo dos pais, nem é

indicativo de algum tipo de “maldade” por parte da crianga (Barkley, 2002).
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Para o autor, uma crianga que apresenta esse “transtorno” teria poucas
chances de desenvolver as fungfes psicoldgicas superiores. Segundo ele, um dos
aspectos mais preocupantes do TDAH para os pais € que ele tende a evoluir a medida
gue a crianca cresce. O gue funcionou aos seis anos pode néo ser eficaz aos 16. Até
80% das criangcas em idade escolar diagnosticadas com TDAH continuam
apresentando o transtorno na adolescéncia, e entre 30% e 65% podem persistir com
ele na vida adulta, variando conforme a definicdo do transtorno em cada caso
especifico (Barkley, 2002).

Essa visdo sobre o desenvolvimento como um amadurecimento organico, que
acontece de forma isolada do contexto social e das interagcdes nas quais a crianga
esta inserida, contrasta de maneira significativa com a perspectiva da THC sobre
aprendizagem e desenvolvimento. Nesta abordagem, as func¢des psicolégicas
superiores ndo sdo apenas processos internos; elas dependem essencialmente da
internalizagdo dos signos culturais, viabilizada pela mediagdo constante com outros
individuos (Eidt; Tuleski, 2010).

Merije (2012) observa que a internet, os tablets, os celulares e os smartphones
tém transformado significativamente a maneira como as pessoas percebem o mundo,
se relacionam e interagem com o ambiente ao seu redor. No cenario contemporaneo,
a informacdo é transmitida de forma acelerada, impondo a cada individuo uma
pressao por respostas rapidas e precisas (Braga, 2007). Nesse sentido, Saconvschi e
Kastrup (2013) alertam que, no contexto escolar, essas mudancas tém se refletido em
praticas de estudo fragmentadas e desorganizadas, similar ao modo de
funcionamento dos dispositivos eletrdnicos, como computadores e internet,
amplamente utilizados por eles.

O uso inadequado do celular em aula de aula, devido a possibilidade de acesso
instantaneo a jogos, redes sociais e aplicativos, tem comprometido a concentracéo e
a retencdo de informacfes dos alunos, afetando negativamente a qualidade da
aprendizagem deles (Santana; Ferreira; Duarte, 2023). Em contribuicdo a tal
perspectiva, Junco (2012) destacou que a distracéo digital pode prejudicar o ambiente
de sala de aula como um todo, interferindo na interac&o entre alunos e professores e
no comprometimento do estudante com o processo educativo.

Diante de dessa problematica, recentemente, foi aprovada a Lei n° 15.100, de
13 de janeiro de 2025, que dispde sobre a utilizacédo, por estudantes, de aparelhos

eletrbnicos portateis pessoais nos estabelecimentos publicos e privados de ensino da
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educacédo basica. O artigo 2° da referida lei proibe “[...] 0 uso, por estudantes, de
aparelhos eletrénicos portateis pessoais durante a aula, o recreio ou intervalos entre
as aulas, para todas as etapas da educacao basica” (Brasil, 2025, p. 1), assegurando
no paragrafo primeiro desse artigo, o uso desses aparelhos em sala de aula, apenas
“[...] para fins estritamente pedagdgicos ou didaticos, conforme orientacdo dos
profissionais de educagao” (Brasil, 2025, p. 1).

Na sociedade contemporanea, os dispositivos tecnoldgicos tém sido utilizados
para legitimar uma cultura que valoriza o entretenimento, 0 consumo e as interacdes
digitais instantaneas digitais. Isso tem reduzido os periodos de aten¢cdo concentrada
e fomentado uma atencéo fragmentada. Isso dificulta para o professor criar atividades
gue gerem interesse e mobilizem os alunos para as atividades escolares, uma vez
gue eles estdo acostumados a estimulos imediatos e recompensas rapidas, como em
redes sociais e jogos eletronicos.

A atencéo voluntéria € desenvolvida por meio de atividades significativas que
demandam esforco e intencionalidade. Quando o ambiente cultural valoriza o
consumo passivo de informacdes rapidas, como € o caso dos dispositivos eletrénicos,
€ um grande desafio para o professor competir com esses estimulos e promover
atividades que desenvolvam essa forma de atengéo.

Os motivos de aprendizagem, segundo a THC estao ligados as necessidades
dos alunos. Na era tecnolégica, muitos alunos veem pouca relevancia nos contetados
escolares, uma vez que estao imersos em uma cultura que valoriza o entretenimento,
0 consumo e as interagdes digitais instantaneas. Dessa forma, a tecnologia tem sido
fonte de distracdo e alienacdo. Muitos alunos tém acesso a dispositivos, mas 0s
utilizam predominantemente para consumo passivo, como redes sociais ou jogos, em
vez de explora-los como ferramentas de aprendizagem. Nesse cenario, em sintonia
com a THC, a mediacao do professor é essencial para transformar esses dispositivos
em ferramentas de desenvolvimento das func¢des psiquicas superiores. A maneira
como essa mediacdo € conduzida pode influenciar diretamente no estimulo e no
engajamento dos estudantes na atividade de estudo.

Desse modo, as tecnologias digitais em si ndo tém o poder de solucionar o
fracasso escolar, conforme o discurso de inovagao educacional. Deixadas nas maos
das criangas e adolescentes sem a mediacdo adequada, podem apenas corroborar
para comprometer o desenvolvimento da atencéo voluntaria e do autocontrole e para

reproduzir comportamentos sociais requeridos pela ordem societal capitalista vigente.
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Trata-se de uma logica social que patologiza os comportamentos dos sujeitos, por
isso, a ampliacdo do numero de diagnésticos de TDAH descritos, e desconsidera o
papel da interacdo social e da educacdo no processo de apropriacdo cultural e de
desenvolvimento humano. Problematizadas tais questdes, na proOxima secao, buscar-
se-& discutir o desenvolvimento das func¢des psicolégicas superiores, principalmente,
a atencdo e o autocontrole, e o desenvolvimento de tais fungbes na crianca

diagnosticada com TDAH.
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3. AS FUNCOES PSICOLOGICAS SUPERIORES E O TDAH: EM FOCO A
ATENCAO VOLUNTARIA E O AUTOCONTROLE

Nesta secdo, discute-se o desenvolvimento das fungbes psicoldgicas
superiores, com foco na atencgao voluntaria e no autocontrole, e suas relacées com o
TDAH. O texto argumenta que compreender o desenvolvimento da atencdo e do
autocontrole sob a perspectiva da THC é fundamental para uma abordagem educativa
que va além da patologizacdo do TDAH e priorize intervencbes pedagdgicas que

favorecam a aprendizagem e o desenvolvimento integral dos alunos.

3.1 O DESENVOLVIMENTO DAS FUNCOES PSICOLOGICAS SUPERIORES

O desenvolvimento humano esta intimamente ligado aos processos biolégicos,
histoéricos e sociais que o0 constituem como homem e contribuem para o
aperfeicoamento de suas capacidades. Os mecanismos e processos hereditarios
inatos sdo apenas as condicdes internas (subjetivas) necessarias que permitem o
aparecimento de novas funcdes psicolédgicas; ndo determinam de forma alguma a sua
composicao ou qualidade especifica (Leontiev, 2004).

Luria (1979) ressalta que, diferentemente do animal, que se adapta ao meio, a
formacdo humana depende do processo de assimilagdo ou apropriagéo, ou seja, de
reproducao, pelo individuo, das capacidades e fun¢des humanas que foram formadas
ao longo da historia. Por isso, Vygotsky (1930) afirma que a lei fundamental do
desenvolvimento histérico humano é a de que o homem é criado pela sociedade na
qual ele vive, sendo esta lei decisiva na formagao de sua personalidade (Vygotsky,
1930).

Os conhecimentos conquistados durante o desenvolvimento das faculdades e
propriedades humanas foram acumulados e transmitidos de gerag&o em geragao. Isso
s6 foi possivel devido ao carater produtivo presente na atividade humana do trabalho
(Leontiev, 2004). O homem se diferencia dos demais animais pelo trabalho que realiza
e pelas relagcbes que constrdi com outras pessoas do territério onde vive, pois “[...] a
atividade dos animais permanece sempre dentro dos limites de suas relacdes

biolégicas, instintivas com a natureza. [...] (Leontiev, 2004, p. 67). A transicdo da fase
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biolégica para o desenvolvimento evolutivo do ser humano é marcada pelo inicio da
fabricacdo de instrumentos, pelo avanco da linguagem e pela organizagéo primaria do
trabalho (Bernardes, 2012).

A atividade do trabalho esta intimamente relacionada as faculdades psiquicas
humanas, uma vez que o homem somente realiza seu trabalho, utilizando as forgas e
capacidades fisicas, a partir do seu contetdo psicolédgico. O trabalho, nos termos de
Leontiev (2004), consiste em uma acao sobre a natureza que interliga os participantes
facilitando sua comunicacdo e é precisamente nas atividades de trabalho
compartilhadas entre os seres humanos que surge a consciéncia humana (Leontiev,
2004). Para o autor, a consciéncia humana, ou seja, o psiquismo humano, “[...] é o
reflexo da realidade, refratada através do prisma das significacBes e dos conceitos
linguisticos, elaborados socialmente” (Leontiev, 2004, p. 94).

Desse modo, a consciéncia, ou 0 psiguismo humano, ndo se restringe ao
pensamento®, ou seja, ao plano das representacdes e conceitos (Leontiev, 2004), mas
€ constituida por uma estrutura psiquica complexa denominada pela THC de funcbes
psiquicas superiores (atencdo voluntaria, memoria logica, linguagem racional,
imaginacao criativa, abstracdo, generalizacdo, planificacdo e pensamento teérico),
formadas ao longo do desenvolvimento social, historico e cultural (Aita; Tuleski, 2017).

De acordo com Vigotski (2012), as fungbes psiquicas sdo uma propriedade do
psiquismo responsavel por processar a percepcao da realidade objetiva. Ele as divide
em dois tipos: funcdes psiquicas elementares® e fungbes psiquicas superiores. As
funcdes elementares estdo associadas a mecanismos bioldgicos baseados no padréo
estimulo-resposta, caracterizando-se pela imediaticidade e pelo reflexo. Por outro
lado, as fungbes superiores estdo relacionadas aos atributos do psiquismo que
emergem na vida social, fundamentados na producao e na apropriagcdo da cultura
(Martins, 2013).

A condi¢cdo para o homem se tornar humano e desenvolver as fungdes
psiquicas mais complexas € a apropriagdo dos instrumentos e signos acumulados
historicamente, a qual depende das relagbes sociais. Nesse processo de apropriagao

cultural, o processo de mediacdo € fundamental para a compreensdo do

50 pensamento € o processo de reflexdo consciente sobre a realidade, levando em conta suas
caracteristicas, conexfes e relacdes objetivas, incluindo objetos que ndo podem ser percebidos
diretamente (Leontiev, 2004).

6 AcOes e reacdes reflexas como atencao involuntaria, auséncia de autocontrole do comportamento,
reflexos sensoriais (auditivos, vestibulares, visuais, tatil), dentre outros.
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desenvolvimento humano (Bernardes, 2012); processo que somente se torna possivel
mediado pelas relagbes interpessoais auxiliadas por instrumentos/ferramentas
(objetos do mundo fisico) e os signos (objetos do mundo psiquico) (Rodrigues; Angotti,
2023), produzidos histdrica e culturalmente.

Os instrumentos, como explica Vigotsky (1995), sdo elementos materiais
desenvolvidos para regular e transformar o ambiente externo, permitindo ao homem
atuar no mundo externo e modifica-lo. Por outro lado, os signos estao relacionados ao
campo psicolégico e se referem aos estimulos artificiais’ que o ser humano introduz
na sua experiéncia psicologica, capaz de promover a autoestimulacéo e influenciar
comportamentos — sejam eles proprios ou de outros (Vigotski, 2012).

Vigotskii (2010) afirma que o desenvolvimento de funcbes psicoldgicas
superiores em uma crianca, ocorre por meio da transformacdo de processos
interpessoais ou interpsiquicos em processos intrapessoais ou intrapsiquicos, sendo
esta outra lei geral do desenvolvimento humano:

Todas as fun¢des psicointelectuais superiores aparecem duas vezes no
decurso do desenvolvimento da crianca: a primeira vez, nas atividades
coletivas, nas atividades sociais, ou seja, como fung¢des interpsiquicas: a
segunda, nas atividades individuais, como propriedades internas do

pensamento da crianga, ou seja, como fun¢des intrapsiquicas (Vigotskii,
2010, p. 114).

Em outras palavras, o desenvolvimento das fun¢cbes psicolégicas superiores
ocorre, primeiramente, por meio das interacdes sociais (interpsiquico), auxiliados por
ferramentas e signos, singularmente, por meio da linguagem falada e escrita,
permitindo que o individuo se aproprie (intrapsiquico) dos significados culturalmente
estabelecidos. Ao internalizar de forma eficaz, o objetivo é transformado em subjetivo,
tornando um processo inicialmente externo em algo interno, fundamental para a
formacao da subjetividade humana (Vigostii, 2010).

Ecoando os estudos de Eidt e Tuleski (2010), o desenvolvimento das fung¢des
psicologicas superiores ndo resulta exclusivamente de uma area especifica do
cérebro ou de processos enddgenos. Essas fungcdes emergem de uma inter-relacéo
entre componentes biolégicos, sociais e histéricos, sobremaneira, mediante a
apropriacao dos signos culturais, que é possibilitada pela mediacdo continua de outras
pessoas (Edit; Tuleski, 2010).

7 Séo exemplos de signos, a linguagem, as imagens, os desenhos e as artes (Vigotski, 2001).
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Por exemplo, no inicio do desenvolvimento infantil, a memoria é natural e
imediata, funcionando como uma resposta direta aos estimulos externos. Com o
tempo, a introducdo de signos permite que 0 ser humano supere essa memaoria
biologica, desenvolvendo uma memoria mediada, caracteristica das funcbes
psiquicas superiores (Vigotski, 1991). Ao longo do desenvolvimento cultural, a
mem©éria natural é substituida por métodos artificiais que potencializam sua
capacidade. A diferenca entre a memaoria de uma crianca pequena e a de um adulto
nao estd no simples fortalecimento de habilidades naturais, mas na aquisicdo de
estratégias culturais de memorizagéo, evidenciando que o desenvolvimento humano
€ um processo de transformacado cultural, e ndo apenas de maturacao biologica
(Vygotsky; Luria, 1996).

As operacfes mediadas por signos criam um elo intermediario entre o estimulo
e a resposta, possibilitando ao individuo estabelecer novas rela¢cdes cognitivas e
reorganizar sua propria atividade mental (Vigotski, 1991). Em resumo, no inicio de seu
desenvolvimento, a crianga recorre as funcdes psicoldgicas naturais para se adaptar
ao ambiente, sem inicialmente compreender o uso de ferramentas e signos. A medida
gue comeca a utilizar instrumentos para realizar determinadas tarefas, ela faz a
transicdo do estagio primitivo e natural para o estagio cultural. Com o tempo, esses
signos sao internalizados, permitindo que a criangca passe a utilizar suas fungdes
psicolégicas superiores de forma autbnoma, sem depender de auxiliares externos
(Vygotsky; Luria, 1996). Os signos transformam as fun¢des psicoldgicas, conferindo-
Ihes uma forma culturalmente superior, permitindo ao ser humano controlar seu
préprio comportamento (Vigotski, 1991).

As funcgbes psicolégicas superiores sdo sistemas interdependentes que se
transformam qualitativamente ao longo do desenvolvimento cultural, demonstrando
que o psiquismo humano é um processo historico-social ligado a apropriacdo de
conhecimentos e praticas sociais (Vigotski, 1991). Para Vgotski (2000), nenhuma
funcdo psiquica se desenvolve isoladamente, mas sempre em conexao com outras,
sendo fundamentais para a estrutura social da personalidade. As func¢des psicologicas
elementares atuam em conjunto com as superiores, funcionando como areas
subordinadas. A medida que as estruturas superiores se desenvolvem, as
elementares cedem suas antigas atribui¢cdes as novas formacgdes (Lucena, 2016).

Em suma, as fun¢des psicoldgicas superiores sdo produtos da interagdo entre

os homens e seu ambiente cultural. Desse modo, o0 homem necessita aprender as
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habilidades que podera desenvolver, distinguindo-se do animal, que ja traz em sua
natureza as habilidades que precisara para se desenvolver posteriormente (Ferreira;
Schlickmann, 2022). Para tal condicdo de desenvolvimento é imprescindivel a
existéncia de um sujeito mais experiente para a transmissao da cultura, uma vez que,
as criangas ndo apresentam ainda condi¢cées de compreender sozinhas o legado
cultural da humanidade (Ferreira; Schlickmann, 2022).

A principal atividade que diferencia o ser humano dos animais é a capacidade
de atribuir significado, ou seja, a criacéo e o0 uso de signos ou sinais artificiais (Vigotski,
2021). Por isso, Vigotski (1997) considera a linguagem humana como o signo mais
fundamental e complexo, essencial para a comunicacdo e a convivéncia em
sociedade, propiciando aprendizagem e desenvolvimento. E a linguagem, sobretudo,
a palavra, um signo artificial que permite o processo de significacdo social. E pela
mediacao cultural, via linguagem, que ocorre a internalizacdo da funcao e das formas
de manipular socialmente os objetos, bem como dos signos sociais e, por
conseguinte, “[...] as funcdes psicolégicas elementares sdo reconstruidas e
reequipadas, tornando-se superiores (Aita; Tuleski, 2017, p. 103).

Diante disso, questiona-se: sob a perspectiva da THC, como séo desenvolvidas
a atencao e o controle voluntario do comportamento, fungdes psicoldgicas superiores
consideradas como comprometidas na crianga diagnosticada com TDAH?

Segundo Vigotski (2021), a historia da atencdo infantil se refere ao
desenvolvimento da organizacdo do comportamento da crianga, que se inicia no
momento do nascimento. O autor destaca que a atencao primaria (funcao psicologica
elementar) se estabelece por meio de mecanismos neurais hereditarios que
organizam os processos reflexos. O desenvolvimento da aten¢&o na crianca tem sua
base no crescimento e maturagcéo organica do sistema nervoso e outras fungdes. Com
0 tempo, 0 processo organico inicial € ofuscado pelos processos de desenvolvimento
cultural da atengcdo, que envolvem mudangas nos mecanismos de controle e
funcionamento da atencdo, incluindo sua sujeicdo a vontade pessoal. Esse
desenvolvimento cultural comecga cedo, com o primeiro contato social da crianga com
0s adultos ao seu redor, sendo também um desenvolvimento social, (Vigotski, 2021).

Vigotski (2021) afirma que o desenvolvimento da atencdo da crianga é guiado
e direcionado, cujo desenvolvimento depende de dois tipos de estimulos: de um lado,
0s objetos, coisas e fendmenos capturam sua atencdo com base em suas

propriedades intrinsecas. De outro, as palavras orientam e direcionam essa atencao,
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por meio das quais a crianga adquire e constrii experiéncias, sendo que as primeiras
palavras funcionam como instru¢do. Em outras palavras, no inicio, o adulto direciona
a atencao da crianca por meio das palavras, funcionando como um guia adicional —
semelhante a setas — para os objetos ao seu redor, transformando as palavras
poderosas em instru¢des-estimulo. Com o tempo, a crianga passa a participar
ativamente desse processo, utilizando palavras ou sons como um meio de indicar e
direcionar a atencéo dos adultos para os objetos de seu interesse.

Segundo Vigotsky (2001), o desenvolvimento das funcbes psicologicas
superiores esta diretamente relacionado a mediacdo da linguagem, que atua como
um sistema de signos capaz de reorganizar qualitativamente 0s processos mentais da
crianca. Inicialmente, a crianca depende de formas externas e espontaneas de
comunicacdo, como gestos e expressdes, mas, ao incorporar a fala, passa a estruturar
sua atencdao, percepcao e memaria de maneira mais complexa. A linguagem permite
que ela va além da percepc¢éo imediata, organizando o campo perceptivo ao destacar
elementos relevantes e direcionar sua atencdo de forma voluntaria. Ao integrar
experiéncias passadas com situacdes presentes, a fala transforma a memodria,
permitindo a crianca recuperar informacfes por meio de estruturas simbdlicas
internas. Esse processo inaugura um novo nivel de funcionamento psiquico, no qual
0 pensamento, a linguagem e a acdo se inter-relacionam, possibilitando
comportamentos mais conscientes, planejados e intencionais (Vigotski, 2001). Sob
essa perspectiva, Vygotsky e Luria (1996) veem a atencdo como uma funcao
psicoldgica essencial para a ordenacao do comportamento e a percepgao do contexto
e das novas atividades que o sujeito deve realizar.

A aptiddo humana para selecionar estimulos relevantes e desconsiderar outros
decorre desta fungéo psicologica superior. Sem essa capacidade, seria impossivel
realizar qualquer atividade devido a enorme quantidade de informacdes desordenadas
que o ser humano recebe (Luria, 1991). Por conseguinte, a atencdo torna-se um
requisito fundamental para o processamento e a retencédo do conhecimento adquirido
(Eidt; Tuleski, 2010).

A atencdo natural, que é instintivo-reflexa, pode ser observada desde as
primeiras semanas de vida. Estimulos externos suficientemente intensos — como
luzes brilhantes ou ruidos altos — conseguem captar imediatamente a atencdo da
crianca, organizando assim o seu comportamento. Contudo, assim que esses

estimulos cessam, o papel organizador da atencao desvanece-se rapidamente, dando
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lugar ao comportamento cadtico e indiferenciado da crianca (Eidt; Tuleski, 2010). Essa
forma de atencdo ndo atende as necessidades de uma pessoa que vive em um
contexto social.

Para realizar uma tarefa estruturada, é necessario um tipo de atencdo mais
consistente, capaz de organizar o comportamento humano mesmo diante de
estimulos mais sutis (Qque podem ser significativos socialmente), através de uma
sequéncia prolongada de reacfes sistematicas. Essa atencéo artificial, voluntaria e
adquirida culturalmente, € essencial para a execucéo de qualquer atividade (Vygotsky;
Luria, 1996).

A psicologia distingue a atenc¢do voluntaria (quando o foco é interno e dirigido
de forma consciente) da involuntaria. A diferenca entre os dois tipos de atencéo se
explica pelo objeto de foco: na atencdo involuntaria, o organismo reage com a
preparacao dos 6rgaos de percepcao para estimulos externos, enquanto na atencao
voluntaria, a orientacdo se concentra em estimulos internos, sem necessidade dessas
reacoes externas (Vigotski, 2003).

Em outras palavras, a atencao involuntaria é a forma mais elementar e natural,
fundamentada no reflexo de orientacdo, e ocorre nos primeiros meses de vida. Nessa
fase, o individuo é atraido por estimulos mais intensos, novos ou interessantes, que
acabam sendo reduzidos conforme se da o processo de acomodacéao (Prais; Santos;
Levandovski, 2016). Por outro lado, a atencéo voluntaria envolve esforco e controle,
direcionando o foco para a realizacdo de uma atividade especifica. Nesse processo,
a orientacdo € essencial para transformar a atencdo involuntaria em atencao
voluntaria (Leite; Tuleski, 2011).

E fundamental destacar que a atencdo voluntaria tem sua origem fora da
personalidade da crianca. Nao resulta simplesmente do amadurecimento natural ou
espontaneo da atencédo involuntaria. A atencéo voluntaria € incentivada pelo adulto,
que introduz a crianca em novas atividades e estrutura seu comportamento (Eidt;
Tuleski, 2010). Segundo Luria (1991), por meio da linguagem verbal direta, gestos e
acOes, 0 adulto é capaz de orientar a crianga, nhomeando objetos e situagdes,
enquanto a crianga, por sua vez, responde com gestos e fixando o olhar nos objetos
mencionados. Dessa forma, ela comeca a deslocar sua atengcdo com maior autonomia
e, a medida que cresce, torna-se capaz de enfrentar demandas cada vez mais
complexas. Esse processo marca o inicio da formagéo da atengdo voluntéria (Luria,
1991).
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A atencdo voluntaria é entendida como uma modalidade de foco que organiza
as acoOes do individuo. Isso indica que esse tipo de aten¢do vai além de uma resposta
automatica a estimulos, constituindo-se em uma capacidade que permite ao sujeito
planejar e realizar atividades de forma estruturada. Ademais, essa forma de atencéo
requer a escolha de objetos ou tarefas relevantes para alcancar um objetivo
especifico. Portanto, o sujeito deve ser capaz de desconsiderar distracdes e
concentrar-se na atividade proposta, o que demanda um esforco consciente e
determinacao (Leite; Tuleski, 2011). Consequentemente, a atencao voluntaria pode
ser concebida como uma expressao da vontade. A vontade, por sua vez, esti
envolvida no processo de desenvolvimento cultural e em sua unidade dialética. Em
outras palavras, a capacidade de fazer escolhas livres decorre do autodominio que o
individuo exerce por meio de atividades mediadoras e de acordo com influéncias
externas (Leite; Tuleski, 2011; Ribeiro; Viégas, 2016).

Se o0 desenvolvimento da atencdo voluntaria ndo é apenas um processo
bioldgico, mas também é influenciado por estimulos e intervencdes externas, significa
gue ela pode ser aprimorada por meio de praticas educativas adequadas. A atencao
voluntéaria é vista como uma expressao da vontade do sujeito, sendo que a habilidade
de focar em uma tarefa particular esta associada a intencéao e ao desejo de alcancar
um resultado especifico. Em resumo, esses elementos indicam que a atencéo
voluntaria é um conceito multifacetado, envolvendo tanto fatores internos (como
vontade e inten¢do) quanto externos (como mediagdo social e educacao), refletindo
uma abordagem integrada e contextualizada sobre o desenvolvimento da atencao
(Leite; Tuleski, 2011).

Ao longo do desenvolvimento, o ser humano vai substituindo estimulos
externos por estimulos internalizados, sendo capaz de dirigir, voluntariamente, sua
atencao para objetos culturais definidos como relevantes. Desse modo, uma crianca
pode manter sua atencdo na montagem de um quebra-cabeca, por exemplo,
ignorando outros estimulos do ambiente, como o barulho do liquidificador ou a
conversa dos pais. Isto é, a crianga consegue se concentrar na atividade que lhe
desperta o interesse (Leite; Tuleski, 2011).

O desenvolvimento da atencao voluntaria requer um esfor¢co consciente por
parte do sujeito. Isso significa que a crianca deve aprender a dominar e orientar sua
propria atencdo para a execucdo de atividades, o que envolve um trabalho interno

significativo. Esse esfor¢co é necessario para que a crianga possa manter o foco em
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tarefas que n&o sdo necessariamente as mais atrativas, mas que sédo importantes para
o0 cumprimento de objetivos (Leite; Tuleski, 2011).

Nesse contexto, a atencdo voluntaria € caracterizada pela capacidade de
estabelecer tarefas com fins determinados. O sujeito deve ser capaz de selecionar o
que € relevante para a tarefa e concentrar-se nisso, ignorando outros estimulos que
possam distrair. Essa habilidade de sele¢do e concentracdo é fundamental para a
realizacdo de atividades organizadas.

Assim, a atencdo voluntaria se desenvolve através da mediacéo de estimulos
externos, que séo oferecidos por educadores, familiares e o contexto social. Esses
estimulos ajudam a crianca a aprender a direcionar sua atencdo de maneira
consciente e intencional, transformando a atencéo involuntaria em uma forma mais
organizada e estavel de atencéo (Leite; Tuleski, 2011).

Para Vigotski (2003), a atencdo das criancas esta quase totalmente vinculada
ao interesse, e, portanto, a distracao infantil geralmente ocorre quando ha um
desencontro entre aquilo que desperta o interesse da crianca e as tarefas obrigatorias
propostas no ambiente de aprendizagem. Neste contexto, a educacéao eficaz equilibra
0 respeito as tendéncias naturais da criangca com intervencgdes ativas do professor,
gue organiza e direciona os interesses infantis. A aprendizagem depende de motivar
o interesse da crianca no tema estudado, sem depender de fatores externos como
prémios ou puni¢des. O professor deve ndo apenas observar as reacdes visiveis do
aluno, mas também compreender as orientacdes internas que as antecedem. Sua
tarefa € despertar o interesse, preparar para a acao e criar expectativas para facilitar
o aprendizado (Vigotski, 2003).

O autor afirma ainda que, para garantir 0 sucesso no ensino, o professor deve
priorizar a correta orientacdo do aluno, organizando o material didatico de forma
coerente, ritmica e adequada ao ritmo de atencédo do estudante. As licdes devem
respeitar a duracéo da atencao e distribuir as partes mais complexas nos momentos
de maior concentragéo, deixando as menos importantes para momentos de redugao
da atencdo. O professor também deve compreender que distracdo e atencdo séo
interligadas. A distracdo pode ser transformada em atencédo por meio de estratégias
que transferem o interesse de um objeto para outro, promovendo a transicdo de
atencao involuntaria para voluntaria (Vigotski, 2003).

Além disso, o docente deve criar condigbes para estimular internamente o

aluno, ligando essas excitacdes as reacOes de orientacdo, ou seja, “as reagdes
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preparatérias do organismo que colocam o0 corpo na postura e no estado necessarios
e 0s prepara para a atividade que o espera” (Vigotski, 2003, p. 126). Assim, a atencéo
se torna parte integral do comportamento, promovendo aprendizagem eficaz e

alinhada aos processos naturais da atencao (Vigotski, 2003).

Podemos dizer, sem exagerar, que, do trabalho da atencdo, depende
absolutamente tudo o que percebemos do mundo. Uma atengdo apenas
modificada nesse sentido muda de imediato e de maneira radical essa
percepcao, ainda que ndo tenham ocorrido modificagGes fisicas de nenhuma
espécie no meio circundante (Vigotski, 2003, p. 139).

Em outras palavras, Vigotski (2003) enfatiza o papel central da atengdo como
mediadora na relacdo entre o sujeito e o mundo. Ele aponta que a atencdo néo apenas
organiza e direciona o comportamento, mas também transforma a percepcdo do
ambiente, mesmo sem mudancas externas objetivas. Assim, a aprendizagem ocorre
guando os processos atencionais sao integrados de maneira consciente, permitindo
que o individuo se aproprie de novos conhecimentos e ressignifique suas interacdes
com o ambiente.

Em relacdo ao autocontrole, Vigotski (2021) ressalta que se trata de
processos que envolvem o dominio das proprias respostas por meio de estimulos
externos; instrumentos de controle voluntario. A intencao organiza o comportamento,
transformando o poder que o0s objetos exercem sobre o individuo em um recurso para
atingir objetivos. O ser humano utiliza os estimulos externos para controlar e organizar
seu préprio comportamento de forma consciente e intencional. Nesse sentido, Vigotski
(2021, p. 165) afirma

[...] Sabemos que a lei fundamental do comportamento é a lei estimulo-
resposta; por isso, hdo podemos dominar n0Sso comportamento a ndo ser
por meio do estimulo adequado. A chave para o dominio do comportamento
€ o controle do estimulo. Assim, o dominio do comportamento € um processo
mediado que é realizado usando sempre determinados estimulos auxiliares.

Vigotski (2021) define o autocontrole como a capacidade de controlar as
proprias reacdes e comportamentos por meio da selecdo e decisdo consciente, em
resposta a estimulos externos e internos. Ele argumenta que o autocontrole é uma
forma de controlar nossas reacdes a diferentes situacdes, utilizando diferentes meios

e processos psicologicos. O autor enfatiza que esse controle € adquirido e se



50

desenvolve ao longo do tempo, majoritariamente, dentro de contextos sociais e
culturais.

No universo conceitual de Vygotsky (2000), o ser humano, em um estagio
avancado de desenvolvimento, alcanca o controle sobre sua prépria conduta,
subordinando suas reacdes ao seu poder, assim como subordina as forgcas externas
da natureza. Portanto, € impossivel controlar a reagdo sem antes dominar o estimulo.
Assim, uma crianca controla sua conduta na medida em que consegue dominar o
sistema de estimulos. Dominar sua prépria conduta, significa que suas reacdes néo
sdo mais automaticas ou impulsivas, mas subordinadas a sua vontade consciente
(Vygotski, 2000).

A titulo de ilustracdo, uma crianca desenvolve autocontrole quando aprende a
regular sua atencdo de forma consciente, ignorando distracées para se concentrar em
uma tarefa. Vigotski (2021) explica que a intengéo, neste contexto, € vista como um
elemento ativador que molda a situacdo do comportamento da pessoa, de sorte que
a intencdo ndo apenas inicia a necessidade de acdo, mas também provoca uma
mudanca significativa ho comportamento da pessoa. Quando a intencéo € clara, a
pessoa passa a usar essa intencdo como um meio de controlar suas agdes. Assim,
ela ndo se torna apenas um recipiente passivo das forcas externas, mas sim um
agente ativo que organiza e manipula essas forcas para seu beneficio (Vigotski, 2021).

Em resumo, a intencdo e os estimulos externos atuam em conjunto para
constituir e controlar o comportamento humano. A arte de controlar os préprios
desejos e acdes esta, portanto, intrinsecamente ligada a capacidade de reconhecer e
utilizar as influéncias ambientais ao redor, conectando intencbes e contextos de
maneira eficaz (Vigotski, 2021).

O autor enfatiza que, o autocontrole é visto como uma forma de liberdade que,
embora possa parecer independente, na realidade € guiada por motivos e
necessidades reconhecidas pela crianga. A liberdade de vontade, segundo Vigotski
(2021), é entendida como reconhecer e agir sobre as leis que governam nossas
reagles, ao invés de uma liberdade absoluta. Assim, o autocontrole se manifesta na
habilidade da crianca de selecionar entre diferentes op¢des de acdo, muitas vezes
mediada por estimulos que assumem significados especificos para ela, permitindo um
comportamento intencional e deliberado, podendo ser estimulos externos quanto por
razdes internas da propria crianca. A medida que as criancas interagem com o

ambiente e reconhecem as consequéncias de suas ac0es, elas comecam a dominar



51

0 uso de “meios auxiliares” ou estimulos que ajudam a indicar e guiar seu
comportamento (Vigotski, 2021).

Em termos de desenvolvimento, Vigotski destaca que o autocontrole € um
produto da evolucéo cultural e social. A capacidade de regular o comportamento
expressa a forma como as criangas interagem com as normas e valores da sociedade
ao seu redor. O autocontrole, nesse sentido, se torna um instrumento para a crianga
transformar o ambiente e influenciar seu proprio comportamento conforme suas
intencdes e objetivos. Portanto, o autocontrole nas criancas é um aspecto do
desenvolvimento que se caracteriza pela capacidade de reconhecer e manejar 0s
motivos que influenciam suas decisfes, facilitando a sua interagdo com o mundo
social (Vigotski, 2021).

Em compasso com Mendonca e Asbahr (2021), o autodominio se desenvolve
por meio da apropriagdo e uso de signos, elementos essenciais no processo de
mediacdo humana dos processos psiquicos; processos que ndo ocorrem
espontaneamente, mas sao educados. Esse desenvolvimento esta intrinsecamente
relacionado ao progresso das funcdes psiquicas superiores, com a linguagem e o
pensamento conceitual. Embora o autodominio tenha sua origem na idade pré-
escolar, ele ndo se limita a esse periodo e continua a se desenvolver ao longo da vida.
Em verdade, o autodominio da conduta é a base para o desenvolvimento da
personalidade da crianca (Mendonca; Asbahr, 2021).

Mendonca e Asbahr (2021) explicam que ha um consenso de que a idade pré-
escolar (mais ou menos dos trés aos seis anos) € uma fase essencial para o
desenvolvimento do autocontrole. Durante o jogo de papéis, que € a atividade principal
dessa etapa, a crianca ndo apenas assume um papel, mas também internaliza as
regras e comportamentos associados a ele, avaliando a si mesma e aos colegas
nesse processo. Além do jogo de papéis, outras brincadeiras produtivas, como
desenho e pintura, também desempenham essa funcdo (aprimoramento do
autocontrole contribuindo para o desenvolvimento de novas capacidades. Essas
atividades e as neoformactes que delas derivam s&o fundamentais para preparar a
crianca para a proxima atividade central do desenvolvimento: o estudo (Vieira, 2017).

Segundo Leite (2010), Vigotski compreende que 0s signos permitem aos
seres humanos controlarem seus processos psicologicos, regulando a atividade
interna e reestruturando os processos psiquicos. No processo de internalizacdo, ha

uma transicao das capacidades involuntarias para o autocontrole consciente, sendo a
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mediacdo humana, por meio de signos, essencial na relagdo entre estimulo e resposta
(Ferracioli, 2018). Nesse sentido, € importante destacar que 0s signos s&o,
inicialmente, externos e socialmente compartilhados, sendo gradualmente
internalizados pelos individuos. Desse modo, o autodominio da conduta ndo surge de
maneira espontdnea, mas € resultado de um processo educativo (Ferracioli, 2018;
Freire, 2016).

Mendonca e Asbahr (2021) observam que, o autocontrole da conduta é
construido ao longo do desenvolvimento do sujeito, nas relacdes interpsiquicas
estabelecidas em contextos histdrico-sociais especificos. Assim, € essencial que
essas mediacbes interpsiquicas sejam qualificadas, a fim de promover a
internalizacdo dos signos, que, por sua vez, impulsionam o desenvolvimento humano
(Ferracioli, 2018). Nesse contexto, € possivel compreender o papel fundamental da
educacgdo, mormente, da educacédo escolar, no desenvolvimento do autodominio da
conduta.

Freire (2016) destaca a importancia da mediac&o simbdlica sistematizada pelo
professor no processo de ensino, assim como o papel ativo do estudante na
apropriagdo dos signos culturais. Essa apropriacdo nao apenas promove o0
desenvolvimento de estratégias de estudo e dominio da conduta, mas também rompe
com a resposta automatica a estimulos imediatos. O autor enfatiza, assim, o carater
transformador da educacado, ao possibilitar que o estudante construa um universo
simbdlico que favoreca o autocontrole e a autonomia intelectual. Esse processo
reforca a ideia de que a mediacdo docente qualificada €& essencial para o
desenvolvimento integral do individuo, alinhando-se as perspectivas historico-
culturais de formacdo humana.

Na esteira da alegacdes de Mendoncga e Asbahr (2021), a apropriagéo dos
signos pelos individuos, via mediacdes realizadas na vida coletiva, ndo apenas
transformam as fungdes psiquicas, mas também assumem o papel de regular a
conduta. Dessa forma, o autodominio € compreendido como o “dominio das condutas
culturais, mediadas pelo signo nas relagfes sociais concretas” (Toassa, 2004, p. 3),
configurando-se como um desenvolvimento intrinsecamente historico-cultural.

Nesse sentido, o desenvolvimento do autodominio esta diretamente vinculado
as relagdes sociais concretas nas quais o sujeito esta inserido. Segundo Mendonca e
Asbahr (2021), o autodominio é resultado das media¢des sociais que transformam as

funcdes psiquicas e regulam a conduta dos individuos. No entanto, no contexto do
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modo de producgédo capitalista, prevalecem atividades desumanizadoras, que limitam
o desenvolvimento das potencialidades humanas para a maioria das pessoas. Isso
ocorre porque os interesses do capital ndo estdo voltados ao desenvolvimento das
capacidades humanas, mas sim a maximizacéo do lucro (Mendonca; Asbahr, 2021).

Saviani (2011) reforca essa ideia ao apontar que ha uma cisdo entre as
producdes do género humano e a possibilidade de sua apropriacédo pelos individuos,
o que amplia desigualdades e impede um desenvolvimento integral. Dessa forma, as
relacbes sociais capitalistas restringem o acesso a condi¢cdes que favorecem o
desenvolvimento pleno do autodominio, prejudicando a formacdo de individuos
autdbnomos e conscientes de sua propria conduta.

Vigotski questionava a concepcao de mundo burguesa ao defender a natureza
histérica da consciéncia e sua capacidade de transformacdo. A Psicologia Historico-
Cultural propunha que as funcbes naturais da crianca se reestruturam a partir da
educacdo, permitindo a apropriacdo dos signos culturais ao longo do
desenvolvimento. O dominio desses instrumentos estd diretamente ligado ao
autodominio, que s6 pode ser plenamente alcancado com o desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas superiores. Isso, por sua vez, exige transformacdes nas relacdes
de producao capitalistas, tornando os individuos capazes de perceber e controlar os
estimulos que guiam suas ac¢6es (Tuleski, 2008).

A escola pode desempenhar um papel essencial na eliminacdo de
comportamentos burgueses como impulsividade, agressividade, competitividade e
egoismo, substituindo-os pelo autocontrole, pensamento logico e racional. A
ampliacdo do conhecimento para além das experiéncias imediatas contribui para o
desenvolvimento da consciéncia histérica e social (Tuleski, 2008). Ao possibilitar que
a criancga se apropriasse dos mediadores culturais, a escola se tornava uma instituicdo
central no desenvolvimento das func¢des psicologicas superiores e do autodominio
intelectual e emocional. Isso ndo implica repressao dos impulsos naturais da crianca,
mas sim o dominio consciente de suas proprias acdes (Vygotski, 2012).

A superacao das relagbes burguesas e comportamentos egoistas ocorreria
por meio da atividade voluntaria e do autodominio, possibilitando que o individuo
compartilhasse sua vontade com o coletivo e buscasse o bem da sociedade. Vigotski
(2012) argumenta que, assim como o homem controla a natureza por meio da ciéncia
e da tecnologia, ele também pode controlar suas func¢des psicoloégicas superiores.

Dessa forma, a coercdo externa poderia ser substituida pelo autodominio individual,
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desde que acompanhada por um desenvolvimento igualitario e pela transformacéo
das relac¢des sociais (Tuleski, 2008).

Vigotski (2012) critica o autoritarismo e reforca que o autodominio nédo é
apenas um processo interno, mas um resultado da interacdo social, ja que todas as
funcbes psiquicas tém origem nas relagbes sociais. No entanto, a sociedade
capitalista incentiva a meritocracia, a competicdo, a punicdo e o0s estimulos
individuais, reforcando comportamentos individualistas e egoistas. Como
consequéncia, os problemas de aprendizagem acabam sendo atribuidos ao aluno,
ignorando que seu desenvolvimento é determinado pelas relagdes de producéo e pelo
contexto social em que esta inserido.

Nesse sentido, a educacdo escolar desempenha um papel central no
desenvolvimento do autodominio da conduta, pois é responsavel pela transmissao
sistematizada dos conhecimentos historicamente construidos, permitindo a formacao
de um psiquismo consciente de sua prépria producao cultural (Freire, 2016). Segundo
Freire (2016), quando o professor organiza a mediacdo simbdlica de forma
estruturada, o estudante consegue articular modos de acdo para o estudo,
desenvolvendo o dominio da prépria conduta. Isso ocorre porque, a medida que a
crianca se apropria do universo simbdlico, ela rompe com a relagdo imediata entre
estimulo e resposta, passando a agir de maneira mais consciente.

Assim, a organizacao do préprio comportamento deve ser incentivada desde
a educacao pré-escolar (Leite, 2015; Pasqualini, 2006). Com efeito, no processo de
apropriacdo dos conhecimentos historicamente produzidos, ndo apenas o controle
voluntario da conduta se aprimora, mas também todas as fun¢bes psicologicas

superiores, promovendo um desenvolvimento integral do individuo.

3.2 AS FUNCOES PSICOLOGICAS SUPERIORES E O TDAH

Na perspectiva histérico-cultural, as dimensdes bioldgicas e sociais do sujeito
séo indissociaveis, com as fungdes psicolégicas complexas (como atencéo voluntaria,
memoria, percepcao e pensamento) resultando da interagéo entre o desenvolvimento
histérico da humanidade e os recursos culturais que atuam como mediadores (Leite;
Rebello, 2014). A atencéo voluntaria, considerada comprometida em individuos com
TDAH, é entendida ndo apenas como uma falha organica, mas como uma apropriacao

parcial das experiéncias humanas via mediacéo cultural, que se efetiva pelo uso de
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signos (controle interno, como a linguagem) e instrumentos (controle externo, como
ferramentas e tecnologias) (Ripper, 1993). Assim, o TDAH, segundo Leite e Tuleski
(2011) e Eidt e Tuleski (2007), reflete a inseparabilidade entre cognicéo e cultura no
desenvolvimento do psiquismo humano.

A apropriagdo cultural depende da interagdo da criangca com seu meio fisico e
social. As fun¢Bes psicoldgicas superiores, como a atencdo voluntaria, organizam-se
inicialmente no plano interpsicolégico, a partir das relacdes sociais, e, posteriormente,
passam para o0 plano intrapsicologico, tornando-se individuais (Rosa, 2011; Girédo;
Colaco, 2018). Esse processo comeca quando a criancga fixa seu olhar em um objeto
indicado por um adulto e se desenvolve com o uso da linguagem, que ajuda a controlar
a acao e aresolver problemas mais complexos, promovendo habilidades culturais que
regulam impulsos e respostas imediatas (Eidt; Tulesky, 2010; Eidt; Tulesky; Franco,
2014).

No entanto, o contexto contemporaneo, caracterizado pelo excesso de
estimulos, informacdes e a légica das multitarefas, pode prejudicar esses processos.
A cultura da rapidez e da liquidez, descrita por Bauman (2001, 2003) e Lipovetsky
(2007), promove conexdes superficiais em detrimento de relagdes profundas,
fragilizando os lagos sociais e familiares. Nesse cenéario, as criancas sao
especialmente afetadas, submetidas a demandas intensas e dispersivas, marcadas
por hiperatividade e atencao flutuante, caracteristicas que desafiam o diagndstico
biomédico de TDAH (Fernandes; Oliveira, 2018; Girdo; Colaco, 2018).

A “epidemia” de TDAH reflete a valorizagado do saber biomédico em detrimento
de uma analise mais profunda das influéncias histéricas, sociais e culturais. A infancia,
assim como os comportamentos considerados desviantes, € também uma construcao
histdrica e cultural (Mello, 2007; Pombo, 2017).

Em linha com as proposic¢des de Viana e Coelho (2019), a Psicologia Historico-
Cultural argumenta que a desatencéo e a hiperatividade em criangas nao devem ser
vistas de forma determinista. Em vez disso, € importante levar em conta a qualidade
dos vinculos sociais e culturais das criancas e como esses vinculos influenciam os
processos de mediacdo. O cérebro, sendo um orgao dinamico e flexivel, &€ formado
por processos sociais que precedem os cognitivos. A oposi¢cao a medicalizacdo da
educacéao € baseada na ideia de que, em primeiro lugar, a desmotivacao das criancas
no contexto escolar esta ligada a uma experiéncia de sofrimento. Em segundo lugar,

ao analisar as condi¢cfes socioeducacionais que cercam a crianga, € possivel diminuir
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a prevaléncia do conhecimento biomédico, pois o problema néo sera resolvido apenas
pela medicalizacdo (Signor, 2013 apud Viana e Coelho, 2019).

Diante disso, 0 modo como ocorrera o processo de internalizacdo da atencao
e do controle voluntario sobre o comportamento (ou vontade) em uma sociedade onde
existe uma discrepancia significativa entre a riqgueza gerada pela humanidade e as
oportunidades para que todos possam acessar essa riqueza, é uma questdo a se
pensar, conforme indaga Eidt e Tuleski (2010). As autoras justificam que, as funcdes
psicolégicas superiores se manifestam nas realizagdes da humanidade e se
aprimoram a medida que o sujeito internaliza as atividades materiais e espirituais
presentes nessas realizacdes. Considerando que a maior parte da populacao mundial
tem acesso a essas atividades dentro de condi¢des inadequadas, é possivel inferir
gue uma apropriacdo parcial resulta em um desenvolvimento restrito das funcdes
psicoldgicas superiores.

Segundo Meira (2012) e Moyseés e Collares (2012), os diagnésticos funcionam
como instrumentos de controle social, impedindo questionamentos sobre as
verdadeiras causas do fracasso escolar. Isso ocorre porque transformam sensacoes
comuns (tristeza, insbnia, medo, ansiedade) em sintomas de doencas, reforcando
padrbées que mantém a ordem social. Em complemento, esses diagndsticos legitimam
desigualdades de classe, pois sdo utilizados como explicagcéo e justificativa para a
concentracéo da riqgueza nas maos de poucos, considerados saudaveis e produtivos.

Suzuki e Leonardo (2016) afirmam que essa estrutura desigual permite que um
pequeno grupo controle, classifique e diagnostigue os demais, perpetuando as
desigualdades sociais. Assim, os diagnosticos tornam-se explicacdes superficiais e
imediatistas, restringindo o acesso ao conhecimento ao rotular alguns individuos como
incapazes de aprender ou de regular seu comportamento.

Os possiveis comprometimentos no desenvolvimento humano, como aqueles
associados ao TDAH, ndo devem ser vistos como fend6menos naturais, individuais e
organicos, sobre os quais pais e educadores teriam pouca capacidade de atuagéo.
Elas precisam ser compreendidas pela apropriagdo incompleta das atividades
contidas nas producdes humanas, sejam elas materiais ou intelectuais (Eidt; Tuleski,
2010).

Assim sendo, € viavel estabelecer uma relagédo direta entre a qualidade das
interacdes entre adultos e criangas e 0 crescente autocontrole do comportamento

destas ultimas, seja em termos de atencdo ou autorregulacdo. A variabilidade na
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qualidade dessas intera¢des pode explicar as diferencas individuais no autodominio
comportamental. Isso leva ao reconhecimento da relevancia do educador na
promocdo da assimilacdo dos comportamentos culturais e dos conhecimentos
cientificos que sdo ensinados na escola. Ademais, essa analise do fenbmeno nos
proporciona um valioso conjunto teérico para enfrentar as concepc¢des predominantes
atuais que justificam a medicalizacdo e a patologizacédo da infancia (Eidt; Tuleski,
2010).

Diferentes respostas aos desafios da escolarizacdo tém crescido de modo
alarmante nas ultimas décadas, juntamente com a difusdo das “pedagogias do
aprender a aprender”, que desconsideram a importancia do conhecimento construido
ao longo da histéria e sua imprescindivel apropriacdo para o desenvolvimento
psicolégico das criancas. E fundamental entender que certos comportamentos
precisam ser ensinados as criancas, pois ndo sao naturais. Como ilustracdo: ndo é
possivel ler e compreender um texto adequadamente enquanto se anda pela sala ou
interrompe constantemente a atividade proposta. O comportamento apropriado para
realizar uma leitura também € algo que se aprende (Eidt; Tuleski, 2010).

E basilar abordar os problemas relacionados ao controle da aten¢éo ou do
comportamento de forma consciente, ndo sob a perspectiva das fungdes psicolégicas
elementares, comuns entre humanos e animais, mas sim por meio das funcdes
psicolégicas superiores, exclusivamente humanas, que se desenvolvem por meio da
apropriacdo da cultura humana (Eidt; Tuleski, 2010).

O conceito de “disfuncdo” cerebral, frequentemente empregado na literatura
sobre TDAH, limita a analise do problema as func¢des psicolégicas elementares e
negligencia a dimensao historico-social da psiqgue humana. Essas duas dimensfes
estdo interligadas de maneira dialética. E evidente que, para o desenvolvimento das
funcdes superiores, € necessario um substrato organico — o cérebro em sua
totalidade —, mas este, por si sG, sem a incorporacéo da cultura, ndo assegura esse
avanco (Eidt; Tuleski, 2010).

A regulacdo do comportamento, tanto no que diz respeito a atencdo quanto a
vontade, € uma construcdo interna realizada pelos sujeitos por meio das interacdes
sociais. Contudo, diante do desmantelamento dos vinculos sociais, aquilo que a
sociedade ndo consegue oferecer devido a sua estrutura € suprido pela medicacao.
Os medicamentos se tornaram mercadorias que proporcionam alegria aos tristes,

tranquilidade aos hiperativos e energia aos apaticos. Para enfrentar essa tendéncia
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de medicalizacdo dos comportamentos humanos, é fundamental deslocar a discussao
do campo médico e/ou clinico para o contexto educacional. Isso implica na
necessidade de implementar mediadores instrumentais em todos os niveis da
educacao formal (Eidt; Tuleski, 2010).

Esses mediadores tém o papel de apoiar o desenvolvimento das funcgoes
psicolégicas, permitindo que a crianca se torne mais consciente, controle melhor seu
comportamento e desenvolva habilidades de planejamento. Acredita-se que uma das
funcdes mais importantes do educador é promover esse crescimento de maneira
direta e intencional, tanto no conteddo quanto na forma como este € apresentado aos
alunos. E evidente que essa ndo é uma tarefa simples em uma sociedade que
desvaloriza cada vez mais 0 conhecimento sistematizado e prioriza a cultura do
aprender a aprender (Eidt; Tuleski, 2010).

As autoras destacam ainda que, é possivel observar que a linguagem funciona
como o principal instrumento psicoldgico para regular o comportamento da crianca,
seja no que diz respeito a atencdo ou ao autocontrole. Essa regulacdo ndo acontece
de maneira espontanea no dia a dia; ela resulta de um processo educativo intencional,
comecando na familia e se estendendo a escola.

Nesse contexto, € fundamental que a acado intencional do educador no
desenvolvimento da regulacdo da conduta infantil seja complementada pela
organizacdo das atividades pedagdgicas, sempre tendo como foco principal a
socializacdo do conhecimento em suas formas mais elevadas. Os objetivos da escola,
tanto a longo quanto a médio prazo, podem nao ser imediatamente claros para as
criancas, mas é papel do professor explica-los constantemente. Ele deve mostrar as
conexdes entre os diferentes saberes e como eles podem contribuir para humanizar
e aprimorar a vida humana (Eidt; Tuleski, 2010).

Dessa forma, a educacédo escolar desempenha um papel crucial no
desenvolvimento do autocontrole comportamental da crianca. Nas atividades que
realiza, cada acdo (como estudar para provas ou fazer tarefas de casa) esté ligada ao

objetivo maior de sua prépria humanizacdo®. Como ndo se pode dissociar os

8 Segundo Vygotski (2000), o processo de tornar-se humano nao se limita a dimenséao biolégica, mas
se concretiza por meio da inser¢édo do individuo na cultura e nas relagbes sociais. E por meio da
linguagem e da mediagdo simbdlica que o sujeito internaliza as formas historicamente construidas de
agir, pensar e sentir, constituindo-se como ser cultural. A internalizacdo dos signos e instrumentos
culturais, em especial da linguagem, transforma qualitativamente os processos psicologicos
elementares em superiores, promovendo a passagem da natureza a cultura e possibilitando o
desenvolvimento propriamente humano (VIGOTSKI, 2001). A humanizagdo € um processo social e
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processos intelectuais dos afetivos, é essencial criar uma conexdo que permita ao
aluno concentrar-se no objeto do conhecimento. O processo pedagdgico se torna
inspirador quando faz sentido para ele e atende a sua necessidade de entender
melhor sua prépria vida e a sociedade em que vive (Eidt; Tuleski, 2010).

Conforme ja foi elucidado, a aprendizagem e o crescimento humano, segundo
a THC, ocorrem por meio da interacdo social auxiliada por instrumentos e signos
culturais que configuram uma determinada realidade historico-cultural. Esse principio
€ aplicavel a todas as pessoas, independentemente de serem classificadas como
TDAH ou néo.

Conforme Eidit e Tuleski (2010), a THC investiga como se desenvolvem
funcdes psicologicas avancadas, como atencdo e controle voluntario do
comportamento humano. Essa abordagem destaca que tais funcbes ndo séo
meramente resultados de processos biolégicos, mas também sé&o influenciadas por
interagbes sociais e culturais. Em vez de considerar o TDAH como um disturbio
exclusivamente organico, a THC sugere que os problemas relacionados ao controle
da atencdo e do comportamento podem estar vinculadas a um estilo cognitivo e a
forma como os sujeitos se relacionam com o mundo, impactados pela sociedade
moderna que apresenta um consumo elevado de estimulos e informacdes.

Ademais, essa perspectiva sublinha a relevancia das interagbes sociais no
desenvolvimento das fun¢des psicoldgicas. Isso significa que tanto a educacgéo quanto
0 meio social ttm uma funcéo vital na formacédo da atencdo e do comportamento,
indicando que intervenc¢des devem ser direcionadas a esses contextos em vez de se
focar somente no sujeito. Em outras palavras, leva em consideracdo ndo apenas os
aspectos biologicos, mas também o0s elementos sociais e culturais que afetam o
desenvolvimento e o comportamento infantil.

Vygotsky e Luria (1996) demonstraram que o desenvolvimento cultural do ser
humano ocorre por meio da apropriacao de signos e instrumentos culturais, permitindo

o aprimoramento das funcdes psicolégicas superiores e a autorregulacdo do

dialético, resultante da interacdo entre objetivacdo e apropriacdo. A objetivacdo ocorre quando a
atividade humana se transforma em produtos histérico-sociais, que podem ser materiais (instrumentos)
ou imateriais (signos) (Leite, 2015). J4& a apropriagdo consiste na incorporacdo, pelo sujeito, das
atividades contidas nesses objetos, permitindo que ele internalize o conhecimento produzido
historicamente (Vechiatto; Leonardo, 2023). A internalizacdo é definida por Vigotski (2001) como um
processo complexo e gradual, que transforma elementos externos em ferramentas do psiquismo por
meio da mediacao.
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comportamento. Com isso, comportamentos impulsivos e instintivos poderiam ser
superados por meio da educagéo para o trabalho, baseada na compreenséo das
relacBes sociais e coletivas, sem a necessidade de coercdo externa (Tuleski, 2008).
Segundo Tuleski (2008), o avanco da cultura e da técnica favorece o desenvolvimento
da conduta e seu dominio, mas esse progresso so se realizaria plenamente em uma
sociedade baseada na autogeréncia social, sem exploragdao do homem pelo homem.

A THC investiga como as func¢des psicoldgicas, como a atengcédo e o controle
voluntario do comportamento, se desenvolvem em interacdo com o meio social. Essa
abordagem sugere que as dificuldades relacionadas ao TDAH podem ser
interpretadas como um reflexo da maneira como as criangas lidam com uma
sobrecarga de estimulos e informacdes no cotidiano (Eidt; Tuleski, 2010).
Alternativamente a atribuicdo do TDAH a fatores genéticos ou neurolégicos, a THC
propde que os desafios de atencdo e comportamento estdo conectados a um estilo
cognitivo influenciado pela sociedade atual, marcada por um consumo rapido de
informacbes e estimulos. Isso indica que o comportamento infantil pode ser uma
reacao adaptativa a um ambiente que demanda agilidade e imediata resposta.

Vale relembrar que o método instrumental sugerido por Vigotski, visa a
entender como a utilizagdo de instrumentos e signos permite ao ser humano dominar
0 ambiente externo e regular seu préprio comportamento (Leite; Tuleski, 2011). Nesse
contexto, entender o TDAH sob essa abordagem tedrica significa ir além da simples
observacdo dos sintomas mais evidentes ou primarios (como desatencao,
hiperatividade e impulsividade), assim como da ideia de que as pessoas tém
naturalmente a capacidade de concentrar-se e controlar seu comportamento; é
preciso investigar como se da o desenvolvimento da atengdo, eminentemente, no que
diz respeito a forma superior da atencédo (a voluntéria), para entdo abordar possiveis
“deficiéncias” que resultam em problemas classificados como déficit de atencéao (Leite;
Tuleski, 2011).

No arquétipo dessa abordagem, ao analisar as chamadas “falhas”, é
fundamental investigar suas origens, principalmente, levando em conta o contexto
social de crescimento do individuo. O autor sustenta que todas as func¢des psiquicas
superiores tém uma raiz externa, pois se manifestam dentro de uma interacéo social
(Leite; Tuleski, 2011). Dessa forma, qualquer fungcdo que ndo seja inata na crianga se
manifesta inicialmente no plano social — interpsicolégico — e posteriormente se

transforma em uma funcéo psicologica internalizada — intrapsicologica. Isso se aplica
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a todas as funcdes superiores: atencao voluntaria, memoria légica, formacdo de
conceitos e desenvolvimento da vontade (Vygotski, 2000). Para que a internalizagao
ocorra, ou seja, para que uma funcéo superior transite do meio interpsicolégico para
o0 intrapsicoldgico, € necessario que haja mediacao (Leite; Tuleski, 2011).

A forma mais simples de manifestacédo da atencéo é conhecida como atencéo
involuntéria, sendo um fendbmeno natural baseado na ativacao do reflexo orientado e
na resposta a estimulos novos, que diminuem gradualmente a medida que ocorre a
adaptacao (Leite; Tuleski, 2011). A atencédo involuntaria ndo consegue organizar o
comportamento do individuo, despertar o interesse por algo, tampouco se sustenta
por um longo periodo (Leite; Tuleski, 2011). Vygotsky e Luria (1996) apontam que, se
a atencao involuntaria fosse a Unica disponivel, a construcdo de um comportamento
estavel ao longo do tempo seria inviavel. Isso porque cada novo estimulo exigiria uma
reestruturacdo da conduta. Eles também destacam que a presenca exclusiva da
atencdo involuntaria apenas satisfaz o organismo quando este esta afastado das
demandas sociais, culturais, do trabalho ou do coletivo; em contextos em que é
necessario realizar tarefas organizadas, surge a necessidade de formas mais
consistentes de atencao (Leite; Tuleski, 2011).

Dessa forma, a evolucdo da atencdo voluntaria estda profundamente
relacionada ao desenvolvimento cultural dos seres humanos. De acordo com Vygotski
(2000), ela emerge por meio do esforco para dominar a atencdo em atividades
especificas; tal esforco ndo ocorre quando o mecanismo da atencédo age de maneira
automatica.

Refletindo a visdo de Luria (1979) e Vigotsky (1995/2000), a aten¢éo voluntaria
€ uma funcéo psicolégica superior que se desenvolve ao longo do crescimento
humano e adquire também um carater de desenvolvimento cultural. Isso se deve a
consideracdo de sua evolucdo e a mudanca dos procedimentos relacionados a
tendéncia e ao funcionamento da atengéao, ao dominio desses procedimentos e a sua
submissdo ao controle humano. Trata-se de processos semelhantes ao
desenvolvimento cultural de outras fungdes da conduta (Vigotsky, 1995/2000).

Para Luria (1981), a atencéo voluntaria ndo tem origem bioldgica, pois ndo pode
ser considerada uma consequéncia da maturacdo do organismo. Sua génese €
histérico-cultural, sendo resultado de formas de atividade criadas na crianca durante
suas interacdes com adultos, na organizacéo dessa complexa regulacao da atividade

mental seletiva (Luria, 1981).
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O que foi apresentado até aqui serve como base para afirmar que os problemas
de desatencédo e comportamentos hiperativos identificados em criancas com TDAH
estdo relacionados as maneiras como esses comportamentos séo transmitidos
socialmente e, consequentemente, as funcbes psicoldgicas superiores, como bem
pontua Leite; Tuleski, (2011). Esses problemas surgem em decorréncia da
desregulacdo do comportamento da crianga durante seu processo de
desenvolvimento, causada pelos que a educam, tanto formal quanto informalmente,
nao sendo originados de questdes organicas individuais ou genéticas que 0s sujeitos
possuam. Nesse contexto, ressalta-se a relevancia da educacdo e do ensino
sistematizado como canais para esses estimulos externos que irdo reorganizar o
comportamento da crianca (Leite; Tuleski, 2011).

A caracteristica essencial da atencdo voluntaria é que o sujeito define
determinadas tarefas com objetivos especificos a serem alcancados, para tanto ele
deve escolher como foco de sua atencdo apenas aquilo que é relevante para a
realizacdo da tarefa (Leite; Tuleski, 2011). Na atencdo voluntaria, a escolha de
determinados objetos e a capacidade de manter o foco ndo dependem das
caracteristicas intrinsecas dos objetos, mas sim da tarefa que o individuo se propde
realizar. Assim, quando a atencdo ndo se dirige para 0 objeto mais atraente em
comparagao com 0S outros, € necessario que o sujeito exerca uma certa determinacao
para sustentar a sua concentracdo na atividade proposta, desconsiderando outras
distracdes (Leite; Tuleski, 2011).

Diante do exposto, € necessario questionar o motivo pelo qual as nominadas
dificuldades de aprendizagem sédo frequentemente explicadas a partir de um viés
organicista com énfase no individuo. Para Vechiatto e Leonardo (2023), a
transformacdo dos problemas escolares e sociais em transtornos mentais
desconsidera os problemas culturais e historicos decorrentes das divisdes de classe
econdbmica, que conferem riqueza e poder de julgamento, classificacdo e decisdo
sobre o0 que é certo ou errado, saudavel ou patolégico, bom ou ruim dentro de uma
sociedade. Subsidiariamente, os diagnosticos acabam representando explicacdes
superficiais e rapidas de uma sociedade imediatista, que, a partir deles, limita o acesso
aos conteudos produzidos na sociedade humana, considerando o sujeito “doente”
como incapaz de aprender ou de regular seu comportamento (Vechiatto; Leonardo,
2023).
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A corroborar com esta concepg¢ao, o uso de diagndsticos sob uma perspectiva
hegeménica contribui para a ado¢éo de praticas pedagdgicas individualizadas, que
enfatizam a suposta presenca de transtornos na crianca. Dessa forma, a escola se
exime da responsabilidade de criar condicfes para superar os problemas do processo
de ensino e aprendizagem, limitando-se a transmisséo de conteldos j& conhecidos
pelo aluno, tornando-os repetitivos e sem sentido, o que reduz ainda mais seu
envolvimento com a aprendizagem (Vechiatto; Leonardo, 2023).

Assim sendo, a escola tem um papel fundamental ao ensinar conteudos
cientificos e fomentar o aprimoramento das fun¢bes psicolégicas mediante a
organizacao do ensino adequada das interacdes sociais e da atividade de ensino pelo
professor, descartando as praticas pedagodgicas imediatistas e diagndsticos
superficiais. Em suma, é essencial uma abordagem pedagdgica que valorize o
potencial de desenvolvimento das criangas, promovendo ac¢des significativas para o
aprendizado e criando condi¢cbes adequadas para superar 0s problemas do processo
de ensino e aprendizagem; questao que sera abordada na préxima secao, com énfase

no uso do jogo digital.
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4. A ORGANIZACAO DO ENSINO E O USO DE JOGOS DIGITAIS PARA ALUNOS
DIAGNOSTICADOS COM TDAH

Esta secao aborda o papel da organizacdo do ensino pelo professor em relacao
ao uso de jogos digitais para a promocao da aprendizagem e do desenvolvimento de
alunos diagnosticados com TDAH, na transicdo da educacéao infantil para o ensino
fundamental. Os jogos digitais sdo abordados como ferramentas culturais que, quando
bem utilizados pelo professor, podem mobilizar a criacdo de motivos para a atividade
de estudo, contribuir para o desenvolvimento da atengcéo e do autocontrole desses
alunos, favorecer que eles se apropriem do conhecimento cientifico e desenvolvam
novas funcdes psicolégicas superiores, como a capacidade de planejamento e o

pensamento tedrico.

4.1 O USO DOS JOGOS DIGITAIS E A MEDIACAO DOCENTE

A escola desempenha um papel fundamental no processo de humanizacao. As
experiéncias vivenciadas fora do ambiente escolar sdo, para a maioria das pessoas,
aspectos do cotidiano, permeados por saberes e conceitos praticos/empiricos. J4 a
outra esfera da atividade humana esta relacionada diretamente a producédo e ao
desfrute das formas mais complexas de atuacéo. A educacao escolar faz parte dessa
esfera e esta ligada a produgcdo humana na esfera ndo cotidiana, ou seja, ao
aprimoramento da consciéncia, da inteligéncia e da personalidade dos sujeitos,
buscando maximizar suas capacidades humanas. A humanizagéo é entendida como
uma fungao da educacao (Mello; Lugle, 2014).

Segundo Mello e Lugle (2014), o papel da escola esta relacionado a
apropriacdo de conceitos cientificos e ndo aos conceitos cotidianos. Os conceitos
cotidianos surgem espontaneamente nas experiéncias do dia a dia, evoluindo do
concreto para o abstrato e proporcionando uma percepg¢ao imediata das situacoes,
alinhando-se a zona de desenvolvimento real da crianca. Por outro lado, “a
assimilacado dos conceitos cientificos corresponde a sua zona de desenvolvimento
proximo” (Leontiev, 2004, p. 463).

A escola deve ser um espaco estruturado para o avango dos alunos em direcao

a construcdo do conhecimento cientifico. Um ensino que promove desenvolvimento
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altera qualitativamente o aluno, desafiando-o, possibilitando que ele enxergue além
das aparéncias e desenvolva o pensamento teérico. A funcao primordial da escola é
formar sujeitos com “capacidade de construir e transformar de forma independente a
atividade da propria vida, ser seu verdadeiro sujeito” (Slobodchikov; Tsukerman,
Davydov 2014, p. 101).

Segundo Duarte (1996), a educacao escolar tem a importante responsabilidade
de transmitir as criancas os conteudos historicamente produzidos e socialmente
relevantes, selecionando aqueles que, em cada etapa do processo pedagdgico,
estejam na zona de desenvolvimento iminente. O autor explica que, se o contetdo
apresentado estiver além dessa zona, o ensino falhara, pois a crianca ainda nao
possui as capacidades necessarias para se apropriar daguele conhecimento e das
capacidades cognitivas correspondentes. Por outro lado, se o conteddo escolar se
restringir ao que a crianc¢a ja domina, o ensino torna-se desnecessario, uma vez que
ela é capaz de assimilar dado conhecimento sozinha. Nesse caso, a apropriacdo nao
trard novas capacidades intelectuais, resultando apenas em um aumento quantitativo
das informacdes ja conhecidas, sem gerar nada qualitativamente novo (Duarte, 1996).

Vygotskii (2010) destaca a importancia do papel do professor como mediador
experiente no processo de apropriagcéo, pelos alunos, da cultura e do conhecimento
cientifico mais avancado. E o professor que desafia os alunos para além do seu nivel
atual de desenvolvimento ao criar situacdes promotoras de crescimento. Nesse
sentido, o professor “deve saber como trabalhar com o pensamento e a consciéncia,
como organizar sua propria atividade, e orientar a autoatividade das criancas”
(Dusavitskii, 2014, p. 82).

Para Vygotski (2006), uma tarefa fundamental para o professor é realizar o
mapeamento de suas criangas e alunos, diagnosticando a zona de desenvolvimento
real, ou seja, aquilo que o aluno consegue resolver de forma autbnoma, com base nas
experiéncias que acumulou. Outra tarefa igualmente importante € identificar os
processos que ainda ndo estdo plenamente desenvolvidos, mas que se encontram
em processo de amadurecimento e que, portanto, necessitam de apoio para além das
habilidades ja consolidadas — trata-se da zona de desenvolvimento iminente. Assim,
o diagnostico ndo deve se restringir ao que a crianga ou o aluno ja sabem, mas deve
considerar também como ocorre o0 proprio processo de amadurecimento (Vygotski,
2006).
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Nessa perspectiva, cabe ao professor criar as condi¢des adequadas para que
0 processo de aprendizagem ocorra, ou seja, identificar e oferecer aos alunos os
instrumentos e signos adequados & apropriacdo do conhecimento cientifico. E da
responsabilidade do professor organizar saberes que envolvam os principios, as
condicbes e os métodos de ensino e aprendizado dos conteudos, habilidades e
valores, com o0 objetivo de promover a formacéo integral da personalidade dos
estudantes. Isso requer uma definicdo clara dos objetivos, conteudos, métodos e
tarefas de ensino para que ele possa intervir de forma a mobilizar o desenvolvimento
psiquico dos alunos, 0s seus processos internos de assimilacdo por meio de
interacdes que conferem significados sociais aos conhecimentos acumulados ao
longo da histéria (Libaneo, 1994). Conforme explica Vigotski (2001), o ensino eficaz é
aguele gque atua na zona de desenvolvimento iminente, isto €, que se antecipa ao
desenvolvimento e incide sobre fun¢des psicolégicas que ainda ndo estdo plenamente
formadas, mas que se encontram em processo de formacao. Nesse sentido, 0 ensino
deve criar possibilidades para que a crianca realize, com a mediacdo de um adulto ou
de um par, aquilo que ainda nao é capaz de fazer sozinha, promovendo, assim, 0
avanco real do desenvolvimento.

Entretanto, para que a escola cumpra essa funcdo, € necessario,
primeiramente, que o professor se atente as necessidades e aos motivos da crianca
em relacdo a atividade de estudo. Segundo Asbahr (2017), no inicio da vida escolar,
as criancas nao sentem uma necessidade especifica de adquirir conhecimentos
tedricos; essa necessidade se manifesta verdadeiramente durante o processo de
assimilacao dos saberes, enquanto realizam as tarefas escolares. A necessidade da
atividade de estudo se evidencia na variedade de motivos que impulsionam as
criangas a realizar suas acoes de aprendizado. Essas ac¢des sao fundamentais para
que o0s estudantes consigam assimilar os procedimentos de reproducdo dos
conhecimentos tedricos (Asbahr, 2017).

Quando a crianga ou aluno sdo mobilizados a ter o desejo de estudar - a
curiosidade para aprender coisas novas - e quando as atividades de estudo propostas
proporcionam conhecimentos que atendem as suas necessidades, incentiva-se a
criangca a encontrar motivos para estudar, sendo esse estimulo fundamental para
apropriar o conhecimento cientifico. Por meio de préticas educativas que valorizam o
ser humano — levando em consideragcdo a importancia de criar incentivos que

correspondam as necessidades de conhecimento dos sujeitos — a crian¢a ou aluno
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desenvolve hébitos e motivacbes para buscar o aprendizado, para adquirir
conhecimento. Ao criar essas demandas, que resultardo em aprendizado e
crescimento, o0 sujeito ativo no processo educativo se torna peca-chave (Mello; Lugle,
2014).

De acordo com Bernardes (2009), a atividade de ensino e a atividade de estudo
constituem uma unidade dialética, pois compartiham um objetivo comum: a
humanizacéo. Esse objetivo se manifesta de maneiras distintas em cada um desses

processos, devido as suas particularidades.

No caso da atividade de ensino, o motivo € determinado pela necessidade de
0 educador ensinar o conhecimento tedrico-cientifico elaborado socio-
historicamente, promovendo a humanizacdo e a transformagcdo dos
estudantes por meio de ac¢Bes conscientes e intencionais definidas na
organizacdo do ensino. Na atividade de aprendizagem, o motivo é definido
pela necessidade de o estudante se apropriar do conhecimento socio-
historico, tornando-se herdeiro da cultura, humanizando-se. Tanto na
atividade de ensino quanto na atividade de aprendizagem, o motivo e 0
objetivo correspondem a necessidade de humanizacao dos individuos na
relagdo com o género humano (Bernardes, 2009, p. 239).

Conforme a autora, para que exista a conexao desejada entre as atividades
especificas, os individuos realizam acdes e operacdes® pertinentes ao contexto em
gue estdo envolvidos. As acbes e operagdes do educador sdo fundamentais para
estruturar o ensino, definindo o contetdo a ser abordado e criando as condicdes
necessarias para que os alunos encontrem razées para se engajar na aprendizagem.
As acles que os estudantes devem realizar durante esse processo de aprendizado
correspondem as expectativas estabelecidas pela organizacao do ensino (Bernardes,
2009). Essas agoes, conforme Davidov (1988), envolvem tarefas de estudo, atividades
de pesquisa e procedimentos de controle e avaliacdo das producdes dos proprios
individuos no processo de apropriagcdo dos conhecimentos socio-historicos.

Na estruturacdo do ensino voltada para o desenvolvimento das funcdes
psicolégicas superiores dos alunos, as intervencdes e decisbes do educador ao
escolher os conteudos de aprendizado devem considerar ndao apenas oS
conhecimentos que refletem o0s eventos atuais em diversos aspectos culturais ou a

apropriacéo de técnicas para a aplicacdo imediata do saber, mas também é essencial

9 “Uma agao & um processo cujo motivo ndo coincide com o seu objeto (isto €, com aquilo que visa),
pois pertence a atividade em que entra a agédo considerada” (Leontiev, 2004, p. 316). “Por operagao
entendemos o modo de execucao de uma agdo. A operacdo é o conteddo indispensavel de toda a
acao, mas néo se identifica com a agéo” (Leontiev, 2004, p. 323).
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recuperar 0s processos histéricos que levaram a formacéo dos conceitos teorico-
cientificos (Bernardes, 2009). A compreensdo da esséncia do conhecimento sécio-
historico € crucial para que os alunos se apropriem das criacdes materiais e ideais,
sem as quais ndo conseguem superar a condicdo empirica e espontanea resultante
das interacbes sociais entre sujeitos e a sociedade fragmentada pela alienagao
(Bernardes, 2009).

Para que o processo de estudo ocorra e se desenvolva adequadamente, as
acOes do professor sdo indispensaveis. Essas acdes envolvem a organizacdo do
ensino de modo a criar nos estudantes incentivos para estudar e promover a
assimilacdo do pensamento tedrico. Nas pegadas de Moura et al. (2010), o professor
organiza os instrumentos e signos adequados a mediacao da relagédo entre os alunos
e 0s objetos de conhecimento; dependendo da forma como realiza essa mediacao,

ele pode gerar estimulos para o engajamento na atividade de estudo.

Para que a aprendizagem se concretize para os estudantes e se constitua
efetivamente como atividade, a atuacdo do professor é fundamental ao
mediar a relacdo dos estudantes com o objeto do conhecimento, orientando
e organizando o ensino. As ac¢des do professor na organizacdo do ensino
devem criar, no estudante, a necessidade do conceito, fazendo coincidir os
motivos da atividade com o objeto de estudo. O professor, como aquele que
concretiza objetivos sociais objetivados no curriculo escolar, organiza o
ensino: define acBes, elege instrumentos e avalia o processo de ensino e
aprendizagem (Moura, 2010, p. 2016).

A atividade de estudo é um processo de aprendizagem que acontece na escola,
uma instituicdo cujo objetivo € transmitir a cultura humana elaborada, mediada pelo
professor. Este desempenha um papel essencial na organizacdo do ensino,
possibilitando que os alunos se apropriem dessa cultura e desenvolva novas
estruturas psicoldgicas. Portanto, considera-se o estudante como um sujeito integral
e ndo apenas como a soma de habilidades isoladas. Também se destaca a
importancia da escola e do professor no processo de humanizacao dos alunos. Nesse
contexto, o conhecimento tedrico € o elemento central da atividade de estudo: trata-
se da assimilacdo de meétodos gerais de agdo dentro do campo dos conceitos
cientificos e das transformacfes qualitativas que ocorrem no desenvolvimento
psiquico da criangca com base nisso (Davidov; Markova, 1987).

E relevante notar que, segundo a THC, a atividade esta interligada aos
conceitos de motivo, sentido e significado, conforme sugerido por Leontiev (2014). Na

perspectiva deste autor, toda atividade € motivada e guiada por um motivo, sendo que
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€ a necessidade que origina esse motivo (0 qual nem sempre se encontra na esfera
da consciéncia). O fato de o sujeito n&o ter consciéncia do motivo que o leva a realizar
uma acédo especifica ndo implica que esses motivos estejam desconectados da sua
consciéncia; pelo contrario, eles refletem-se psicologicamente na atividade gerada por
esses motivos devido ao seu sentido pessoal ou emocional (Leite; Tuleski, 2011).

A atividade é considerada como tal quando o individuo possui consciéncia dos
seus motivos, atribuindo a estes um sentido e significado. O sentido refere-se as
impressdes pessoais que cada um da ao que esta a fazer, enquanto o significado de
uma atividade é socialmente transmitido. E fundamental que o processo de ensino
esclareca o motivo pelo qual determinados contetdos séo transmitidos. Ao ensinar
algo ao estudante, é crucial que este compreenda a importancia do que esta a ser
ensinado. Quando reconhece um determinado contelldo como relevante para a sua
vida, o estudante confere-lhe sentido, resultando na sua atencédo e comportamento
direcionados voluntariamente para aquilo que esté a aprender (Leite; Tuleski, 2011).

Em reforco a essa oOtica, Leontiev (1960) afirma que néo se deve esperar que
as criangas, por si mesmas, sintam a necessidade de aprender conteudos escolares;
essa motivacdo deve ser influenciada externamente. Compreender o “motivo” ajuda a
entender como podem ser controlados nossos comportamentos diante de fracassos e
como podem ser estimuladas atitudes positivas ao enfrentar desafios.

Em resumo, a atividade de estudo, como atividade humana promotora de
desenvolvimento, deve incorporar processos linguisticos e simbélicos que garantam
a transmissdo de conhecimentos cientificos. Isso leva a formacédo de conceitos e ao
desenvolvimento do pensamento tedrico-conceitual. Duarte (2016) argumenta que
somente a reproducdo da atividade humana, embasada em conhecimentos
tipicamente humanos, fornecera ao individuo as necessidades essenciais e 0s
motivos para um estudo consciente.

Embora os jogos digitais atraiam cada vez mais os estudantes na atualidade, é
essencial que a utilizagcado deles em sala de aula esteja direcionada a criacdo de
motivos nos alunos em relag&o a atividade de estudo e & apropriagéo do conhecimento
cientifico. Além do seu carater atrativo, os jogos digitais devem ser vistos como
ferramentas culturais, compostas por um conjunto de signos — sinais artificiais criados
pelos seres humanos que atribuem significado a realidade e permitem a apropriacdo
de significados e conceitos sociais pelos individuos. E importante recordar que os

signos funcionam como estimulos mediadores (como a lingua, a escrita ou o sistema
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numeérico), de natureza psicoldgica, que influenciam o comportamento proprio ou de
terceiros (Vigotski, 2021).

Em suma, é fundamental garantir que os alunos consigam uma apropriacao
qualitativa dos jogos digitais (Oliveira, 2020). Na visdo da THC, isso s0 sera alcancado
se a mediacdo do professor ao utilizar esses jogos favorecer a compreensao de
conceitos cientificos e o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores dos
estudantes.

Diante do exposto, quais as contribuicdes dos jogos digitais para o processo de
ensino-aprendizagem dos alunos com TDAH na transicao da educacao infantil para o
ensino fundamental a luz da THC?

Para discutir essa questdo, podemos recorrer também aos estudos de Vigotski
(2022), sintetizados em Fundamentos da Defectologia. Embora o autor ndo tenha
tratado nesta obra sobre o TDAH, suas discussoOes acerca da deficiéncia nos ajudam
a pensar as préaticas educativas escolares relacionadas as criancas diagnosticadas
com esse transtorno. O autor assevera que 0 processo de desenvolvimento das
pessoas com deficiéncia segue as mesmas regras que se aplicam as pessoas sem
deficiéncia, embora com algumas diferencas (Vigotski, 2021). Assim sendo, a
estrutura do ensino deve “[...] partir das leis gerais do desenvolvimento da crianca
para, depois, estudar sua peculiaridade em relacdo a crianca anormali®” (Vigotski,
2022, p. 283).

Nesse sentido, discutir a educacdo escolar de alunos diagnosticados com
TDAH requer a compreensao de que, independentemente de possuir o transtorno ou
nao, o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores ocorre, inicialmente, nas
relacdes interpsiquica, auxiliadas por instrumentos e signos culturais, para depois,
serem interiorizadas, sendo a educagao, essencial neste processo.

Segundo Vigotski (2022), enquanto o desenvolvimento incompleto das funcdes
elementares esta ligado a deficiéncia, o pleno desenvolvimento das funcdes
superiores depende fundamentalmente da compensacao e da educacéo social. Nesse

sentido, é importante considerar o conceito de deficiéncia priméria e secundaria do

10 Na obra Fundamentos de Defectologia, Vigotski utiliza os termos “crianga normal” e “crianga anormal”
em conformidade com a terminologia cientifica de sua época. No entanto, é importante destacar que
tais expressdes ndo possuem, em seu uso original, um sentido pejorativo ou excludente. Ao contrario,
Vigotski compreende a anormalidade como uma variagdo no processo de desenvolvimento, resultado
de condicdes especificas que exigem diferentes formas de mediacdo e organizacdo pedagdgica. O
termo “defectologia”, portanto, refere-se ao campo de estudo das particularidades do desenvolvimento
e ndo a ideia de deficiéncia como falha ou incapacidade absoluta (Vigotski, 2022).
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autor. A deficiéncia primaria € aquela que resulta do aspecto biolégico: a perda da
visdo e audicdo, lesbes em criancas com deficiéncia intelectual, entre outros; ja a
deficiéncia secundaria diz respeito as consequéncias que podem surgir no
desenvolvimento da crianca devido a deficiéncia primaria e a falta de educacéo
adequada desde os primeiros momentos (Vigotski, 2022). Como argumentado por
Vigotski (2022), o potencial de desenvolvimento de uma pessoa com deficiéncia néo
€ determinado pela propria deficiéncia, mas sim pelas suas consequéncias sociais.
Isto deve-se ao fato de a cultura estar voltada para o ser humano “normal” tipico,
desconsiderando as particularidades no crescimento de uma crianga atipica (Vigotski,
2021).

As qualidades tipicamente humanas da mente (atencéo voluntaria, pensamento
l6gico, pensamento verbal, imaginacao criativa, controle voluntario das acées, entre
outras), segundo Barroco e Leonardo (2016), ndo surgem apenas com O
amadurecimento de habilidades organicas. A formacao dessas habilidades depende
de certas condicdes de vida em grupo e da educacéo. Nesse sentido, a limitacdo no
desenvolvimento ndo ocorre devido a deficiéncia ou comprometimento de alguma
funcdo, mas sim pela falta de intervencgdes que possibilitem compensar a fungéo ou o
orgdo prejudicado. Essa compensacdo nao acontece automaticamente, mas é
resultado da implementacédo de estratégias culturais (Barroco; Leonardo, 2016).

Cabe a escola reconhecer as especificidades do desenvolvimento da crianca
com deficiéncia (entende-se aqui, crianca diagnosticada com TDAH) e instaurar um
sistema de abordagens indiretas; isto é, criar caminhos ou métodos pedagdgicos
alternativos para a compensacao social da deficiéncia (do transtorno diagnosticado),
visando a eliminar as dificuldades sociais associadas a ela (Vigotski, 2022).

Nessa perspectiva, 0s jogos digitais podem servir como auxiliares na mediagéo
realizada pelo professor entre alunos com TDAH e o conteudo de estudo (o
conhecimento cientifico), apresentando-se como caminhos alternativos para superar
limitagGes sociais associadas ao transtorno. No entanto, para que a organizacao do
ensino possa promover a apropriacao qualitativa dos jogos digitais e de seu conteudo,
0s docentes precisam primeiramente entender as caracteristicas do desenvolvimento
dos seus alunos e, com base nisso, disponibilizar os instrumentos e signos mais
adequados para promover a aprendizagem e o crescimento deles.

Neste contexto, € importante retomar que a etapa escolar enfocada nesta

pesquisa é a transicdo da educacao infantil para o ensino fundamental. Em acordo
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com os principios da THC, as criangcas encontram-se ou deveriam encontrar-se na
transicdo da idade pré-escolar para a idade escolar, caracterizada pela mudanca do
brincar de papéis sociais como atividade principal, para a atividade de estudo, cuja
esséncia € a apropriacdo dos conceitos cientificos.

Nesse processo, a mediacdo adequada por meio de signos é fundamental, pois
eles corroboram na apropriagéo de significados sociais. Por meio dos signos, ocorre
o desenvolvimento de conceitos, pois eles ndo servem apenas como representacdes
externas, mas atuam como ferramentas psicolégicas que regulam acles e
pensamentos pessoais. Isso implica que os signos desempenham um papel ativo na
formacao de conceitos, na apropriacdo do conhecimento e no desenvolvimento do
pensamento (Silva, 2017). Destarte, as tecnologias digitais, expressdo da
materializacdo de instrumentos e signos, hdo cumprem por si mesmas, um papel
mediador. A mediacdo depende das relacdes interpsiquica, por meio da qual é
possivel a apropriacdo e a internalizacdo dos significados sociais e da cultura
acumulada historicamente.

Deste modo, uma das funcdes da escola consiste em estruturar o ensino de tal
forma que motive os alunos para a pratica do estudo (Asbahr, 2017). Durante 0 uso
dos jogos digitais, a relacdo entre atividade e acdes € evidente: a crianga executa
acOes concretas, como pensar em estratégias, tomar decisdes e superar obstaculos,
gue constituem processos psicologicos significativos. Esses processos, por sua vez,
podem gerar mudancas na atividade principal, contribuindo para o desenvolvimento
cognitivo e emocional. Por isso, é fundamental que a escola crie motivos sociais que
despertem na crianca a necessidade de aprender, explorar e se apropriar de forma
significativa desse objeto cultural. Isso inclui tanto o desenvolvimento de habilidades
para manipular esse objeto quanto a capacidade de compreender criticamente 0s
conceitos cientificos que ele contém, promovendo, assim, aprendizagens que
impulsionam o desenvolvimento (Oliveira, 2020).

O caréter ladico dos jogos digitais tem potencial para aumentar o envolvimento
dos alunos; auxiliar na criagdo de motivos que despertem nas criancas o desejo de
aprender: um ponto destacado pela teoria vigotskiana mencionada anteriormente
(Ruppel; Hansel; Ribeiro, 2021). Todavia, a criacdo de motivos deve exceder o carater
atrativo. O papel do professor é selecionar e oferecer jogos digitais, cujos contetados
sejam capazes de gerar motivos para a atividade de estudo e de conduzir o aluno a

formacao e a apropriacdo de conceitos cientificos.
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Os jogos educativos digitais podem ser diretamente relacionados ao conceito
de atividade proposto por Leontiev (2010). A medida que interage com o contetido
digital, a crianca se envolve em uma atividade acesséria que pode facilitar mudancas
significativas em sua atividade principal, como o aprendizado ou o desenvolvimento
de habilidades especificas. A esséncia da atividade principal reside na qualidade da
interacdo da criangca com 0 jogo, que impulsiona seu desenvolvimento, e ndo na
guantidade dessa interacdo (Leontiev, 2010). Portanto, é essencial que as escolas
criem motivos sociais que despertem nas criancas o desejo de aprender e se apropriar
desse objeto cultural com qualidade.

Para Leontiev (2004), o desenvolvimento da consciéncia e do comportamento
humano ocorre por meio das relagcbes que 0s sujeitos estabelecem com o mundo
através de sua atividade. Esse processo historico e social fundamenta a compreensao
da unidade entre afeto e cognicao, pois a interacao do individuo com o mundo néo é
apenas racional, mas também emocional, sendo essa relacdo essencial para a
constituicdo da consciéncia humana.

A atividade humana objetiva-se no mundo ao transformar os objetos e,
simultaneamente, produz subjetividade no individuo. Essa subjetividade, que se
manifesta como um reflexo psiquico da realidade objetiva, passa a mediar novas
acOes do sujeito sobre o objeto. Dessa forma, ao atuar sobre o0 mundo, o0 sujeito e 0
objeto se transformam mutuamente, consolidando a relacdo entre atividade,
consciéncia e a unidade afetivo-cognitiva (Martins; Carvalho, 2016).

Para Monteiro e Rossler (2020) o afeto e a cogni¢do sdo inseparaveis nesse
processo. O afeto confere tbnus emocional a atividade e gera motivos para a ac¢ao,
enquanto a cognicao permite a compreensao e a conceitualizacdo dos objetos por
meio de signos culturais. Assim, a unidade entre afeto e cogni¢cdo possibilita a
interacédo do sujeito com 0 mundo e a construcao da consciéncia, demonstrando que
todo conhecimento envolve, a0 mesmo tempo, aspectos emocionais e racionais
(Monteiro; Rossler, 2020).

Segundo Leontiev (2004), a necessidade € vivenciada como um estado afetivo
de tenséo, caracterizado por uma sensacao de falta ou vazio, que impulsiona o sujeito
a acao. No entanto, essa tensao so se transforma em atividade quando encontra um
objeto correspondente, capaz de satisfazé-la. O encontro com esse objeto permite
gue a necessidade se concretize e adquira significado, tornando-se um motivo que

direciona a acdo. Esse processo ndo apenas satisfaz a necessidade inicial, mas
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também transforma o sujeito, gerando novas necessidades e novas formas de
atividade, promovendo um desenvolvimento continuo (Monteiro; Rossler, 2020).

Destarte, a insercao dos jogos digitais na atividade de ensino deve mobilizar
esta unidade afetivo-cognitiva capaz de adquirir significados e sentido para os alunos
diagnosticados com TDAH (e aos demais alunos), convertendo-se em motivos para
atividade de estudo.

Segundo Leontiev (2014), para que uma atividade ocorra, € preciso que exista
uma necessidade que impulsione o sujeito a agir. No caso da atencéo voluntaria, a
necessidade pode estar relacionada a aprendizagem, a resolucao de problemas ou a
realizacdo de uma tarefa complexa. No entanto, a necessidade, por si s, ndo basta
para desencadear a acdo; é preciso que ela se relacione a um objeto especifico, que
sera capaz de satisfazé-la.

O motivo surge quando a necessidade se vincula a um objeto concreto,
tornando-se o que impulsiona a atividade do sujeito. A partir desse motivo, a crianca
ou o individuo direciona sua atencdo para um determinado objeto ou atividade,
mobilizando esforcos para manter o foco. A escola desempenha um papel essencial
nesse processo, pois fornece mediacdes simbodlicas que auxiliam a crianca na
organizacdo de sua atencdo. Quando o ensino € estruturado de maneira significativa,
alinhando necessidades reais a motivos concretos, a aten¢ao voluntaria se fortalece.
No entanto, quando ha um descompasso entre a necessidade do aluno e o motivo
oferecido pela escola, o interesse pela atividade pode diminuir, resultando em
dificuldades de concentracao.

Assim, a atencdo voluntaria se desenvolve a partir da relacdo entre
necessidade, motivo e atividade. A necessidade impulsiona a acdo, o motivo da
direcdo a essa necessidade e, por meio de atividades organizadas, o individuo
desenvolve progressivamente sua capacidade de atencao controlada. Esse processo
nao ocorre de maneira espontanea, mas € mediado por interagdes sociais e culturais,
sendo influenciado pelo contexto educacional e pelas experiéncias vividas pelo sujeito
(Leontiev, 2004).

Eidt e Tuleski (2010) afirmam que as dificuldades de algumas criancas em
relacdo a atencao e ao autocontrole podem estar ligadas a qualidade das interacdes
mediadas entre adultos e criancas, as quais influenciam o desenvolvimento

progressivo dessas habilidades. Assim, é essencial entender como essas mediacdes
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ocorrem no processo de ensino e quais Sao seus possiveis impactos no
desenvolvimento da atencgéo e do autocontrole.

Todavia, ndo é possivel pensar no desenvolvimento da atividade de ensino e
de estudo, o que inclui geracdo de necessidades e de motivos, se ndao houver
condi¢cbes e meios para a realizacédo de acdes e operacdes. Assim, quando se pensa
na utilizacdo de jogos digitais, é imprescindivel assegurar que todos os estudantes
tenham acesso as tecnologias adequadas para que todos os estudantes tenham
acesso aos jogos digitais, evitando que as desigualdades educacionais e sociais se
tornem obstaculos a aprendizagem. Em outras palavras, o sistema educacional
necessita prover os dispositivos (notebooks, computadores de secretaria, tablets,
telemoOveis) onde os jogos digitais estdo disponiveis, garantindo assim a
acessibilidade necessaria para que o conteldo desses jogos possa ser manuseado.

A partir disso é que se inicia de fato a organizacdo da atividade de ensino,
sendo papel fundamental do professor selecionar jogos digitais que contenham os
elementos graficos e sonoros apropriados e o0s conteudos adequados ao
desenvolvimento da atenc¢éo e do autocontrole de criancas diagnosticadas com TDAH
na transicdo da educacéo infantil para o ensino fundamental, pois a capacidade de
selecionar estimulos relevantes e desconsiderar outros, decorrentes da atencao
voluntaria (Luria, 1991), e a capacidade de controlar as proprias reacbes e
comportamentos em resposta a estimulos externos e internos, guiada pela vontade
consciente (autocontrole) (Vygotski, 2000, 2021) sao fun¢Bes psicologicas superiores
essenciais para a compreenséo da realidade no qual o sujeito esta inserido e para a
realizagdo de suas atividades, dentre elas, a atividade de estudo, atividade principal
na idade escolar. Como ja& mencionado, Eidt e Tuleski (2010) evidenciam que néo é
possivel realizar uma leitura e compreenséo de texto se o aluno ndo mantém sua
atencdo no que esta fazendo ou esta andando pela sala de aula. Assim, embora o
elemento central da atividade de estudo seja a apropriacéo do conhecimento cientifico
e 0 desenvolvimento do pensamento tedrico, sem o dominio da atencdo e do
autocontrole, isso ndo é possivel. Se a crianga ndo tem tal dominio, o uso dos jogos
digitais pelo professor ndo pode prescindir de tal fato.

Para aprofundar esta discussao, é importante a retomada de algumas ideias da
terceira secdo, como o principio da THC de que o desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores, como a atencdo e o autocontrole, ndo depende apenas das

condicbes bioldgicas, mas ocorre, sobretudo, pela apropriacdo dos instrumentos e
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signos acumulados historicamente, a qual necessita das interagcdes sociais e da
mediacao cultural. Desse modo, tal apropriacéo, ocorre, primeiramente, no processo
interpsiquico (inicialmente, externos e socialmente compartilhados), para depois
serem internalizados pelos sujeitos. Para tanto, a crianca diagnosticada ou ndo com
TDAH, precisa aprender a controlar os estimulos externos para alcancar a atencéo
voluntaria e o autocontrole.

Para aprender algo, a crianga precisa ser ensinada, sendo essencial o papel
da educacao na formacao dessas duas funcdes psicoldgicas superiores e nas demais
(Ferracioli, 2018; Freire, 2016; Leite; Tuleski, 2011; Mendoncga; Asbahr, 2021), sendo
a linguagem, especificamente a palavra, o signo essencial para a apropriacdo das
formas de uso e dos significados dos instrumentos e signos.

Nesse sentido, compartilha-se do pensamento de Eidt e Tuleski (2010), ja
pontuado, de que os comprometimentos no aprendizado e no desenvolvimento da
crianca diagnosticada com TDAH podem estar relacionados a apropriacdo incompleta
das atividades contidas nas producdes humanas materiais ou intelectuais,
decorrentes, muitas vezes, da forma em que a cultura estad sendo transmitida a essa
crianca nos processos de educacdo formal. Desse modo, € funcdo do professor, no
tocante ao uso de jogos digitais, selecionar os jogos com estimulos e praticas
educativas adequados, que permitam a regulacdo da atencdo e do comportamento
pela crianca.

Ademais na organizacao do ensino, cabe ao professor ter clareza dos objetivos
(motivos) daquilo que é proposto aos alunos por meio dos jogos digitais, bem como
compreender que o engajamento dos alunos também depende da intengdo e desejo
de aprender dos alunos, que também precisam ser ensinados, pois ndo sao inatos,
mas aprendidos culturalmente. A aquisicdo de consciéncia e a intencédo dos alunos
para determinada aprendizagem requer que o professor motive e desperte o interesse
da crianca, prepare-a para acao (Vigotski, 2003). Trata-se de um processo que nao
se obtém com prémios e puni¢des, pois esses consistem apenas em fatores externos
que conduzem a crianga a um processo mecanico de realizacdo da a¢ao, cujo motivo
passa a ser receber o prémio ou néo ser punido, mas néo coincide com o objeto ao
qual é dirigido o processo como um todo. No caso do uso dos jogos digitais, por
exemplo, isso se aplica ao desenvolvimento da atencdo, do autocontrole ou a

apropriacdo de um conhecimento cientifico e ao desenvolvimento de novas fun¢des
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psicoldgicas superiores (abstracdo, generalizacdo, planificagdo, pensamento tedrico)
decorrentes da atividade de estudo.

Se as acdes dos professores ndo forem planejadas e sistematizadas a fim de
criar motivos significativos para os alunos e mobiliza-los para compreender o proposito
dos contelidos escolares, a acdo pedagdgica gera apenas motivos estimulos, como a
busca por notas para aprovacéo. Segundo Leontiev (2014), isso rompe a relagéo entre
significado e sentido na atividade de estudo. O significado € um constructo social que
se adquire por meio da apropriacdo de conceitos e saberes, enquanto o sentido é
construido a partir da experiéncia pessoal do sujeito e da relacdo entre motivo e
finalidade da atividade. Esse rompimento desvia a atencao da crianca para atividades
mais significativas para ela, como brincar e conversar, levando a percepc¢éao social de
gque ela € indisciplinada, desatenta ou que apresenta algum transtorno de
aprendizagem (Vechiatto; Leonardo, 2023). Isso se aplica a todos os alunos,
independentemente de serem diagnosticados com TDAH ou néo.

Portanto, é funcdo do professor fazer com que a crianca compreenda 0s
motivos/objetivos da atividade proposta, que geralmente ndo estdo imediatamente
claros para elas, pois como ja destacamos, 0 processo pedagdgico sO é inspirador
para criancgas se ele faz sentido para ela e a ajuda a compreender melhor sua propria
vida e a sociedade em que vive (Eidt; Tuleski, 2010). Quando o processo pedagdgico
faz sentido para o aluno, ndo € necessaria a coercao externa.

Leontiev (2004) destaca que a necessidade € um estado de caréncia que
impulsiona o sujeito a agir, mas que so6 se transforma em motivo quando encontra um
objeto correspondente. Nesse sentido, por meio dos jogos digitais, os professores
podem mediar o processo de ensino e aprendizagem no sentido da criagdo de
situacdes que exijam da crianca diagnosticada com TDAH a atencdo voluntaria, o
autocontrole e a capacidade de planejamento para avangar no jogo.

O ambiente interativo dos jogos digitais pode gerar novas necessidades de
aprendizado, pois quando apropriados ao contexto educacional e com objetivos que
ultrapassam a linha de atratividade e o jogar mecanicamente, estabelecem desafios
gue exigem atencdo sustentada, criam demandas por organizacdo e estratégia,
essenciais para o autocontrole, e motivagdes internas surgem quando a crianga
percebe a importancia de seguir regras e persistir nas tarefas. Nesta perspectiva, 0
uso dos jogos digitais pode corroborar para a criacdo de um ambiente de
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aprendizagem significativo e auxiliar na internalizagdo de conhecimentos e
capacidades essenciais para o desenvolvimento humano (Oliveira, 2020).

Oliveira (2020) enfatiza também que os jogos digitais ndo devem ser reduzidos
ao entretenimento ou a uma abordagem pedagdgica tecnicista, mas sim utilizados
para estimular a construcdo de conceitos cientificos e o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos alunos. Criangcas com TDAH nao aprenderam a regular sua
atencdo voluntaria e controlar impulsos, o que compromete sua relacdo com a
atividade de estudo. Os jogos digitais podem auxiliar no desenvolvimento dessas
funcdes ao criar desafios cujas resolucdes de problemas requerem planejamento, que
dependem de atencdo e autocontrole para tomar decisdes racionais. Para isso, a
atividade de ensino e a atividade estudo precisam estar vinculadas aos mesmos
motivos, 0s quais devem coincidirem com o objeto da atividade, e orientarem
comumente as acdes de professores e alunos, para que a crianga diagnosticada com
TDAH (ou ndo diagnosticada) consiga sustentar sua atencédo e autocontrole. Eis a
base de toda a atividade de ensino e de estudo.

Além disso, para que o professor possa intervir efetivamente e planejar
atividades utilizando jogos digitais, € imprescindivel conhecer o nivel real das
criancas, seus interesses, formas de brincar, ou seja, compreender como elas se
relacionam com esse tipo de material e com o contetdo nele contido (Oliveira, 2020).
Por conseguinte, cabe ao professor identificar e atuar na zona de desenvolvimento
iminente da crianca, auxiliando-a a ultrapassar seu desenvolvimento atual e alcancar
novas func¢des psiquicas superiores.

Independentemente de a crianga ter deficiéncia/transtorno ou n&o, o uso de
jogos digitais ndo deve limitar-se a atividades repetitivas ou a mera reproducédo do
conhecimento j& adquirido, uma vez que isso nao ultrapassa o nivel de
desenvolvimento da crian¢ca — ou seja, aquilo que ela consegue realizar sozinha. E
fundamental intervir na zona de desenvolvimento iminente, focando nas capacidades
em processo de evolucéo, cujas agbes sao executadas pela crianga com o apoio de
um adulto (Vigotskii, 2010) ou por uma crian¢ca mais experiente. Assim, cabe a escola
escolher e disponibilizar jogos digitais que estimulem a motivacao para a realizagcéao
das atividades de estudo, permitindo que todos os alunos acessem o patrimoénio
cultural acumulado pela humanidade. Dessa forma, eles poderao fazer a transicédo
dos conhecimentos praticos para conceitos cientificos e desenvolver novas funcdes

psiquicas superiores, com especial énfase no pensamento tedrico.
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Ao examinar o jogo com regra, Vigotski (2022) destaca sua importancia em
relacdo ao desenvolvimento da capacidade de a crianca direcionar seu
comportamento, controlar acdes impulsivas e substitui-las por outras que nao sao
apenas reacdes a estimulos externos, mas sim fruto do desejo de seguir uma regra
do jogo conhecida e alinhar suas acdes as atividades dos colegas; todos esses
aspectos que compdem um controle inicial sobre si mesmo — conhecidos como
processos volitivos — surgem e se manifestam primeiramente em alguma forma de
atividade coletiva. O jogo com regras pode exemplificar essa atividade (Vigotski,
2022), a confirmar a importancia do conceito de zona de desenvolvimento iminente.

Essas formas de colaboracao que levam a crianga a alinhar seu comportamento
a uma norma estabelecida do jogo se transformam em aspectos internos da sua
atividade nos processos de vontade. Assim, 0 jogo com regras assume um papel
semelhante, na trajetoria do desenvolvimento da vontade infantil (Vigotski, 2022). Por
isso, € importante que a utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula ndo se restrinja
ao uso individual do jogo, mas fomente praticas coletivas, determinantes do
desenvolvimento humano.

Em carater adicional, cabe ao professor organizar um ensino que ndo se
restrinja a avaliacdo de resultados ou a praticas mecéanicas, mas que aproveite a
capacidade dos jogos digitais como ferramentas para mobilizar a transicdo dos
conhecimentos empiricos para 0s conceitos cientificos e o desenvolvimento do
pensamento tedrico e autbnomo da crianca, independentemente de ter transtorno ou
ndo. O apelo moderno e atraente dessa tecnologia ndo tera valor se a escola ndo
desempenhar esse papel.

Consoante Peixoto (2016), é fundamental que a escola pare de encarar a
tecnologia como uma solugao para os problemas humanos e assuma sua verdadeira
responsabilidade. Nesse sentido, néo é suficiente apenas entender como a tecnologia
afeta o aprendizado dos alunos; é necessario também investigar o que esses
estudantes, como sujeitos socio-historicos, fazem com as ferramentas tecnolégicas
para avancar do conhecimento imediato para um entendimento mais estruturado,
analisando como esse processo impacta suas funcdes psicologicas superiores
(Peixoto, 2016).

O jogo digital, como uma ferramenta cultural repleta de significados, pode
auxiliar no desenvolvimento das fun¢des psicolégicas superiores de alunos com TDAH

de maneira envolvente e estimulante. Contudo, € importante ressaltar que o ato de
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jogar nao deve ser visto apenas como uma forma de entretenimento, mas sim como
uma atividade que pode favorecer a aquisicdo de conhecimentos cientificos e o
aprimoramento das capacidades cognitivas e sociais. De resto, a atuacao do professor
como mediador nesse contexto € fundamental para alcancar os objetivos da
escolarizacdo dos estudantes diagnosticados com TDAH, apoiando-os na evolugéo
na Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI) e permitindo um progresso continuo na
assimilacao dos conhecimentos teoricos.

Segundo a THC, as a¢des humanas nédo séo vistas apenas como resultado da
atividade orgénica, mas principalmente da interacdo social, historica e cultural,
mediada por instrumentos e signos (Zanatta; Brito, 2015). O computador e a internet
sdo considerados objetos culturais da era contemporanea, sendo ao mesmo tempo
instrumentos materiais e simbdlicos. Enquanto objetos materiais, funcionam como
instrumentos concretos; enquanto instrumentos simbdlicos, as TDICs séo construidas
com base em simbolos especificos, como a linguagem binaria do computador (Freitas,

2008). Nesse sentido, Freitas (2009) esclarece que:

Como instrumento informatico, o computador é um operador simbdlico, pois
seu proprio funcionamento depende de simbolos. Seus programas sao
construidos a partir de uma linguagem binaria. Para aciona-lo temos que
seguir instrugcdes escritas na tela, movimentando o mouse entre diferentes
icones ou usando o teclado (com letras e nimeros) para redigir instrucdes e
coloca-lo em acdo. A navegacdo pela internet é toda feita a partir da
leitura/escrita. E lendo/escrevendo que interagimos com pessoas a distancia
através de e-mail, ou de bate papos em canais de chats ou participamos de
comunidades como nos Orkuts. E lendo/escrevendo que navegamos por sites
da internet num trajeto hipertextual em busca de informacdes ou
entretenimento (Freitas, 2009, p. 6).

Ao examinar o papel das tecnologias, Freitas (2009) ressalta que € por meio da
mediacdo humana em seu contexto de utilizagdo que esses recursos se transformam
em meios eficazes de ensino e ferramentas de aprendizado. Isso implica que o
professor deve ter um bom dominio das tecnologias e estar ciente das diversas
possibilidades oferecidas pelos diferentes meios de comunicagao, além de possuir
conhecimento sobre o conteudo da disciplina e sobre didatica, para assim assegurar
a aprendizagem (Freitas, 2009).

Os jogos digitais, ao serem constituidos por um conjunto de signos e
linguagens, podem ser utilizados como ferramentas eficazes para promover o
desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, sabidamente, no que diz

respeito ao controle da atencdo e da conduta dos alunos diagnosticados com TDAH;
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funcBes psicoldgicas superiores essenciais para a atividade de estudo, a apropriacédo
do conhecimento cientifico e a formacao de novas func¢des psicoldgicas superiores
como a capacidade de planejamento e o pensamento teorico.

Para alcancar esse objetivo, os professores necessitam de formacéo
adequada, que inclua a capacitagdo técnica para o manuseio das tecnologias digitais,
assim como o desenvolvimento de uma compreensdo tedrica sobre como essas
ferramentas podem enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. Compreensao
que foi buscada nesta pesquisa, na Teoria Historico-Cultural, a partir da qual foram
conduzidas as discussdes acerca das contribui¢cdes dos jogos digitais para o processo
de ensino e aprendizagem de alunos com TDAH, na transi¢cdo da educacao infantil

para o ensino fundamental, e foi elaborado o guia didatico descrito na proxima secao.

4.2 GUIA DIDATICO PARA ORIENTAR PROFESSORES NA ESCOLHA DE JOGOS
DIGITAIS PARA ALUNOS COM TDAH

Desta dissertacdo de mestrado, resultou o guia didatico intitulado “Jogos
digitais e a escolarizacdo de alunos diagnosticados com TDAH na transicdo da
educacao infantil para o ensino fundamental: guia didatico para a orientacdo de
professores”, requisito parcial para a obtencdo do titulo de mestre em Educacao
Inclusiva.

O guia esté estruturado da seguinte forma:

v' Apresentacéo
Introducao
A atencdo voluntaria e o autocontrole

A crianca diagnosticada com TDAH na escola

AR NERNEEN

Jogos digitais, mediacdo docente e a crian¢a diagnosticada com TDAH
na transicao da educacéo infantil para o ensino fundamental

Critérios para a selecao e uso de jogos digitais

Professor, vocé usaria estes jogos digitais?

Uso de jogos digitais de simulagéo

Consideracdes finais

NN

Referéncias
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O material esta organizado em sec¢fes que apresentam fundamentacao tedrica
da temética (Introducado; O desenvolvimento da atencéo e do autocontrole; A crianca
diagnosticada com TDAH em idade escolar; Jogos digitais, mediacdo docente e a
crianca com TDAH na transicdo da educacao infantil para o ensino fundamental),
critérios para a selecao de jogos digitais alinhados aos principios da THC e andlises
criticas de jogos (“Professor, vocé usaria estes jogos digitais?”; Uso de jogos digitais
de simulacao).

Para a escolha dos jogos digitais que compdem o Guia Didatico foram adotados
0S seguintes critérios: primeiro, a selecdo de jogos digitais disponiveis gratuitamente
online, aos quais professores e alunos tém acesso fora do ambiente escolar; segundo,
a busca por jogos destinados aos estudantes diagnosticados com TDAH na transi¢ao
educacao infantil para o ensino fundamental; terceiro, a selecdo de jogos digitais
coerentes com os principios da THC, de modo basilar, no que diz respeito a mediacao
pedagdgica, a criagcdo de motivos para a atividade de estudo e ao favorecimento do
desenvolvimento de funcfes psicologicas superiores, como atencdo voluntaria e
autocontrole, afirmadas como comprometidas na crianca diagnosticada com TDAH.

Em relacdo a esses trés critérios, uma das maiores dificuldades foi a
quantidade reduzida de jogos digitais gratuitos com potencial pedagogico e qualidade
compativel com os objetivos do Guia. Além disso, foram identificados jogos online cujo
acesso esta restrito a versdes pagas, o que inviabilizou a selecdo e a investigacao
desses jogos. Do mesmo modo, a maior parte dos jogos digitais que sdo propostos
para criancas diagnosticadas com TDAH nédo esta em plataformas de acesso livre, a
evidenciar a mercantilizacdo das préaticas educacionais e sociais vinculadas a tal
diagnéstico.

Arrigor, a elaboragéo desse guia didatico foi precedida por um intenso processo
de estudo e pesquisa teorica, indispensavel para fundamentar, com rigor, a
elaboracdo dos critérios que orientam a analise e a escolha dos jogos digitais aqui
apresentados. Partindo da THC, foi necessario compreender, em profundidade, os
principios que regem o desenvolvimento das fun¢des psicolégicas superiores, como
atencao voluntaria e o autocontrole, e como essas funcdes se constituem a partir da
atividade humana socialmente mediada, fulcralmente, pelos signos culturais como a
linguagem.

A concepcao de desenvolvimento adotada nesta pesquisa, e que fundamenta

o Guia Didatico descrito, estd ancorada na compreensdao de que € por meio da
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atividade humana — especialmente, a atividade de trabalho — que o sujeito se
constitui como ser histdrico, social e cultural. Para Vigotski (2001), o trabalho é a base
da humanizacao, pois, ao transformar o meio em que vive, o ser humano também
transforma a si mesmo, criando e utilizando instrumentos e signos que mediam sua
relacdo com o mundo. Para Leontiev (2004), o trabalho é a atividade fundamental da
vida humana, por meio da qual se desenvolvem as func¢des psicolégicas superiores e
Se organiza a consciéncia.

Essa perspectiva permitiu compreender que funcbes como atencao voluntaria
e autocontrole ndo sdo inatas, mas resultam de um processo histérico de
internalizacdo de instrumentos culturais, a partir da participacdo do sujeito em
atividades coletivas e mediadas pela cultura produzida historicamente nas relacdes
de trabalho. E preciso assegurar a todos alunos, indistintamente, a apropriacdo desta
cultura e o desenvolvimento de suas funcdes psicoldgicas elementares em superiores.
Para tanto, é necessario mobilizar nos alunos o motivo para atividade, o que implica
a apropriacao, por eles, dos significados sociais da tarefa proposta pelo professor,
cujos motivos devem ser comuns a atividade docente e a atividade discente. Se o
propdsito é assegurar que todos os alunos se apropriem da cultura acumulada
historicamente, a compreensao do motivo das tarefas propostas pelos professores sé
se efetiva quando tais motivos estdo fundados nas relacfes de trabalho e na pratica
social produzida por meio dessas relacoes.

Somente de posse desse arcabouco tedrico foi possivel estabelecer critérios
coerentes com essa abordagem, que pudessem orientar a selecéo e a avaliagcdo dos
jogos digitais ndo apenas com base em aspectos técnicos ou funcionais, mas
principalmente com foco pedagdgico e formativo, considerando o potencial de cada
jogo para contribuir com o desenvolvimento das criangas diagnosticadas com TDAH
na transi¢cao da educacéo infantil para o ensino fundamental.

Os critérios delimitados para a selecdo dos jogos digitais correspondem aos
principios basilares da THC, cujo eixo central € a categoria trabalho. Séo eles: 1.
motivacdo interna (internalizagdo dos motivos da atividade); 2. unidade entre
significado social e sentido pessoal; 3. relacdo interpsiquica; 4. intervencdo na zona
de desenvolvimento iminente; 5. atencéo voluntaria; 6. autocontrole; 7. dominio de
estimulos externos e internos; 8. acesso a niveis mais avangados de tecnologia digital;

9. criacdo e compreenséo dos objetivos/motivos para a atividade de estudo.
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Diante disso, o desafio foi a identificacdo de jogos digitais que estivessem
alinhados aos principios da THC. Durante a busca, o descritor “jogos digitais para
alunos com TDAH” direcionou as plataformas mais acessadas por professores, como
o Wordwall (https://wordwall.net/pt), que oferece uma grande variedade de jogos e
recursos prontos. Apesar de ser uma plataforma bastante utilizada na préatica docente
por sua facilidade e apelo visual, a andlise realizada revelou que a maioria dos jogos
disponiveis nela, inclusive os que fazem referéncia as criancas com TDAH, apresenta
uma abordagem mecanica, repetitiva, focada na memorizacédo imediata e baseada em
recompensas externas, nas quais o aprendizado é reduzido a associagdo estimulo-
resposta, sem promover reflexdo, generalizacdo ou engajamento consciente da
crianca com o contetudo. Foram essas as caracteristicas identificadas na maioria dos
jogos disponiveis online, de modo impar, aqueles voltados a educacéo.

Por isso, para compor o Guia Didéatico foram selecionados e analisados trés
jogos digitais, com base nos nove critérios supracitados: dois jogos da plataforma
Wordwall — “Adivinhe do que esta se falando” e “Consciéncia fonémica — vogal A” e
um jogo de simulagao “Fazenda Feliz’, desenvolvido pela Century Games. Os dois
jogos da plataforma Wordwall foram analisados individualmente no guia com o
objetivo de ajudar o professor a compreender por que eles ndo atendem a cada um
dos nove critérios supracitados. O jogo Fazenda Feliz foi selecionado, primeiramente,
pelo entendimento de que o conteldo dele se aproxima da categoria trabalho,
conceito central na THC, pois aborda tematicas como agricultura, pecuaria, comércio,
indUstria, ou seja, tematicas vinculadas as relacbes sociais de producéo
contemporaneas, possibilitando, por meio da mediacdo docente, a compreensao do
significacdo social do contetdo e a mobilizacdo de motivos para a apropriacdo de
saberes cientificos vinculados a cada tarefa proposta. Nesse enquadramento, 0 jogo
abrange objetivos, acdes mediadas por instrumentos simbolicos e relagdes sociais, 0
gue possibilita ao professor mediar o processo, potencializando o desenvolvimento da
atencdo voluntaria, do autocontrole e da formacdo de motivos conscientes. Dessa
forma, por meio do Guia Didatico, demonstra-se que o jogo Fazenda Feliz ndo precisa
se resumir a um mecanismo de entretenimento, mas pode ser utilizado
intencionalmente como instrumento ludico-educativo no processo de escolarizagcéao e
humanizagdo de criangas diagnosticadas com TDAH, em consonancia com oS

pressupostos da THC.
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Essa constatacéo reforgou a importancia de olhar criticamente para os jogos
digitais, reconhecendo que nem todo jogo digital é, por si s6, um recurso educativo
adequado capaz de promover o desenvolvimento do psiquismo humano. Ao contrario,
para ser de fato um instrumento de mediacdo pedagdgica, 0 jogo precisa estar
integrado a uma atividade intencionalmente organizada pelo professor, com objetivos
formativos e alinhamento com os motivos e processos de desenvolvimento da crianga.

Partindo do pressuposto de que funcbes psicolégicas superiores, como
atencao voluntaria e autocontrole, se desenvolvem nas interacdes sociais mediadas
pela linguagem e por instrumentos culturais, o guia propde o0 uso intencional e
planejado dos jogos digitais como ferramenta pedagoOgica que favorece o
desenvolvimento dessas funcdes em sala de aula.

Outrossim, o guia busca romper com visfes reducionistas do TDAH, que se
limitam ao olhar clinico ou comportamentalista, propondo uma perspectiva que
reconhece o potencial de desenvolvimento das criancas e o papel central da agao
educativa e da mediacao docente.

Apresentado com linguagem acessivel, organizacdo visual atrativa e
orientacdes praticas, este material se destina a professores da educacéo basica,
oferecendo um caminho possivel para transformar desafios em oportunidades de

aprendizagem e crescimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi analisar as contribuicdes dos jogos digitais para o
processo de ensino e aprendizagem de alunos diagnosticados com TDAH, na
transicéo da educacéao infantil para o ensino fundamental, na perspectiva da THC.

Na sociedade contemporénea, as tecnologias digitais tém transformado
profundamente a maneira como as pessoas vivem, trabalham e aprendem. Embora
seja comum associar tecnologia apenas a dispositivos eletrdnicos, seu conceito €
mais amplo e abrange desde as invenc¢des mais primitivas, como o fogo e a roda
(Kenski, 2007), até as TDICs. Essas tecnologias ndo sao neutras, mas sim
construcbes sociais e historicas que refletem interesses politicos e econémicos,
influenciando diretamente a organizacdo do trabalho, da economia e das relacdes
humanas (Freenberg, 2003; Pinto, 2005).

Na educacdo, as TDICs abriram novas possibilidades de ensino e
aprendizagem, permitindo maior acesso a informacao e diferentes formas de interagcéo
(Kenski, 2018). No entanto, seu uso excessivo tem gerado impactos negativos,
predominantemente, no desenvolvimento infantil (Azevedo, 2022). Criangcas e
adolescentes estdo cada vez mais expostos a telas, o que pode resultar em
dificuldades de socializacdo, prejuizos na aprendizagem, privacdo do sono e
fragmentacao da atencao (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2016). Estudos mostram
gue o tempo excessivo diante de dispositivos digitais pode comprometer a capacidade
de concentracdo e o desenvolvimento cognitivo, tornando o aprendizado mais
desafiador (Haidt, 2024).

Paralelamente a essa realidade, observa-se um aumento expressivo nos
diagnoésticos de TDAH. Especialistas alertam para a banalizacdo desse diagnostico,
muitas vezes feito sem uma analise aprofundada das condicbes sociais e
educacionais da crianca (Valeri, 2024). Do mesmo modo, o uso indiscriminado de
medicamentos, como o metilfenidato, tem sido uma resposta rapida a um sistema
educacional que enfrenta desafios estruturais, como turmas superlotadas e falta de
investimento na formacéao docente (Eidit et al., 2020; Vizotto; Ferrazza, 2017; Collares;
Moyseés, 2014). Esse fendbmeno levanta questionamentos sobre a medicalizacédo da

infancia, na qual os problemas escolares sao interpretados como transtornos
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individuais, ignorando fatores pedagdgicos e sociais, como postulado por Eidt e
Tuleski (2010).

O desenvolvimento humano € um processo complexo, resultante da interacao
entre fatores bioldgicos, histdricos e sociais. Segundo a THC, as funcdes psicoldgicas
superiores, como a atencdo voluntaria e o autocontrole, ndo sdo inatas, mas
construidas ao longo da vida por meio da apropriacao cultural e da mediacdo social.
Dessa forma, a maneira como os individuos desenvolvem a capacidade de regular
seu comportamento esta diretamente relacionada ao ambiente e as interacdes que
experimentam desde a infancia; capacidade essencial para a realizacao da atividade
de estudo.

Cabe destacar que a atividade de estudo é a atividade principal da idade
escolar, sendo essencial para a humanizacdo do estudante, pois promove a
apropriacdo do conhecimento cientifico, objetivo central da educacdo escolar.
Segundo Davydov e Markova (1987), ela permite a assimilacdo de procedimentos
generalizados ligados aos conceitos cientificos, o0 que gera transformacfes no
desenvolvimento psiquico da crianca. Para isso, é necessario que o professor
organize intencionalmente as acfes pedagogicas, voltadas as necessidades coletivas
dos alunos.

Porém, na sociedade contemporanea, a atividade de estudo tem competido
com a imediaticidade e a rapidez dos estimulos rapidos da era digital, sobretudo, das
telas em redes sociais. Segundo Asbahr (2017), a necessidade do estudo surge de
diversos motivos que impulsionam as criancas a assimilar conhecimentos tedricos.
Frente a essas questdes, o professor assume um papel fundamental como mediador
da atividade de estudo, cabendo a ele inicialmente, mobilizar a geragédo de motivos
para tal atividade. Para isso, é essencial que o ensino seja estruturado de forma
significativa, conectando os conteudos escolares as experiéncias culturais dos
estudantes, sem, contudo, reduzir sua profundidade.

Na transi¢do da educacéo infantil para o ensino fundamental, ou seja, da idade
pré-escolar para a idade escolar, os jogos digitais se configuram como uma
ferramenta com potencial para a geracdo de motivos para a atividade de estudo,
desenvolver a atencéo, o autocontrole, o engajamento dos estudantes e favorecer a
apropriacdo critica dos jogos e dos conceitos cientificos neles contidos. A atencdo
voluntaria (Luria, 1991) e o autocontrole (Vygotski, 2000, 2021) sdo funcdes

psicoldgicas superiores fundamentais para a compreensao da realidade e a realizacao
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da atividade de estudo. Como destacam Eidt e Tuleski (2010), sem atencao e
autocontrole, a apropriagdo do conhecimento cientifico e o pensamento tedérico ficam
comprometidos. Portanto, o uso de jogos digitais deve considerar esses aspectos para
contribuir com o processo de escolarizacao na transicdo da educacéo infantil para o
ensino fundamental.

O desenvolvimento das funcdes psiquicas superiores, como atencdo e
autocontrole, ndo depende apenas de fatores biologicos, mas da apropriacdo de
signos e instrumentos historicos por meio da mediacdo social e cultural, conforme a
Teoria Histérico-Cultural. Inicialmente, esses processos ocorrem de forma
interpsiquica para depois serem internalizados. A crianga, diagnosticada ou ndo com
TDAH, precisa aprender a controlar estimulos externos para alcancar a atencao
voluntaria e o autocontrole. Para isso, a educacdo desempenha um papel essencial
na formacao dessas fungdes psicoldgicas superiores (Ferracioli, 2018; Freire, 2016;
Leite; Tuleski, 2011; Mendonca; Asbahr, 2021), sendo a linguagem — peculiarmente,
a palavra — o signo fundamental para a apropriacdo dos significados e do uso dos
instrumentos e signos.

As dificuldades escolares de criancas diagnosticadas com TDAH podem estar
ligadas a forma como a cultura é transmitida no processo educativo (Eidt; Tuleski,
2010). Assim, o professor deve selecionar jogos digitais com estimulos adequados
para auxiliar na regulacdo da atencdo e do comportamento. Adicionalmente, é
essencial que tenha clareza dos objetivos da atividade e compreenda que o
engajamento dos alunos depende da intencdo e do desejo de aprender, que sao
aprendidos culturalmente e precisam ser estimulados (Vigotski, 2003). A motivagao
para o aprendizado ndo deve depender de prémios e puni¢des, pois estes geram
apenas um comportamento mecanico. No uso dos jogos digitais, o foco deve ser o
desenvolvimento da atencao, do autocontrole e das fungdes psicologicas superiores,
como abstracéo, generalizacdo, planificacdo e pensamento teorico.

Se o professor ndo planejar suas agdes para criar motivos significativos para
os alunos, a agéo do aluno pode se tornar apenas uma busca por notas, rompendo a
relacdo entre significado e sentido na aprendizagem (Leontiev, 2014). O significado é
adquirido socialmente pela apropriacdo de conceitos, enquanto o sentido surge da
experiéncia pessoal e da relacdo entre motivo e finalidade da atividade. Esse
rompimento pode levar os alunos, diagnosticados ou ndo com TDAH, a se

desinteressar pelo estudo e direcionar sua atencdo para outras atividades, sendo
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erroneamente vistos como indisciplinados ou desatentos (Vechiatto; Leonardo, 2023).
Assim, cabe ao professor tornar os objetivos da aprendizagem compreensiveis e
relevantes para o0s alunos, pois 0 processo pedagoégico soO € inspirador quando faz
sentido para eles e os ajuda a entender sua vida e sociedade (Eidt; Tuleski, 2010).
Quando isso ocorre, a coergcdo externa se torna desnecessaria.

Segundo Leontiev (2004), a necessidade impulsiona a agdo, mas so se torna
um motivo quando encontra um objeto correspondente. Os professores podem utilizar
0s jogos digitais para criar situacdes em que criangcas diagnosticadas com TDAH
desenvolvam habilidades como atencéo, autocontrole e planejamento para avancar
no jogo. Quando bem planejados, esses jogos geram novas necessidades de
aprendizado, exigindo atencdo sustentada, organizacdo e estratégia, favorecendo o
autocontrole e a motivacgao interna (Oliveira, 2020).

Os jogos digitais podem contribuir para a atividade de estudo da crianca
diagnosticada com TDAH quando apresentam desafios que exigem planejamento,
atencao e autocontrole para tomada de decisfes racionais. Para isso, a atividade de
ensino e a de estudo precisam compartilhar os mesmos motivos, alinhando
professores e alunos para sustentar a atencdo e o autocontrole. O professor deve
conhecer o nivel real das criancas, seus interesses e, sobretudo, selecionar jogos
digitais que lhe permita atuar na zona de desenvolvimento iminente da crianca para
ajuda-las a alcancar novas funcbes psiquicas superiores (Oliveira, 2020). Pautado
nestes principios, o uso de jogos digitais, no ensino de alunos com ou sem TDAH
matriculados nos anos iniciais, pode contribuir significativamente para ampliar as

oportunidades de mediacao pedagdgica e desenvolvimento pleno do educando.
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Dedicamos este guia, com carinho e esperanca, aos alunos
diagnosticados com TDAH, que todos os dias nos ensinam sobre
superacgao, criatividade e novas formas de aprender, e aos
professores que, com dedicacdo e sensibilidade, acolhem,
compreendem e transformam as dificuldades em possibilidades.
Que este trabalho, por fim, seja uma ponte entre o potencial de

cada crianca e a pratica pedagogica capaz de desperta-lo!



“O desenvolvimento cultural de qualquer funcéo, '

incluindo a atencao, consiste no desenvolvimento de
uma série de estimulos e de signos artificiais, na vida e

atividade de uma pessoa. Gracas a eles, orienta-se
0 comportamento social da personalidade, e eles

o Q ’ : C;‘ormam os meios fundamentais através dos quais o
/ o
“  individuo domina seus proprios processos
® comportamentais” (Vigotski, 2021, p. 292).
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APRESENTACAO
|

aro(a) professor(a) leitor(a), este guia foi elaborado a partir da
dissertacdo de mestrado intitulada “Os jogos digitais e a
escolariza¢do de alunos diagnosticados com Transtorno Déficit
de Atencdo/Hiperatividade: uma analise a luz da Teoria Histérico-Cultural”,
vinculada ao Mestrado Profissional em Educacédo Inclusiva (PROFEI), da
Universidade Estadual de Maringa, sob a orientacdo da Professora Dr.2 Gesilaine
Mucio Ferreira. Trata-se da materializagdo do produto educacional exigido como
requisito parcial para a obtencéo do titulo de mestre no PROFEI.

O objetivo deste guia é orienta-lo quanto a selecéo e a utilizacdo de jogos
digitais que favorecam a aprendizagem e o desenvolvimento de alunos
diagnosticados com Transtorno de Déficit de Atengéo/Hiperatividade (TDAH), na
transicdo da educacdo infantii para o ensino fundamental. Ele esta
fundamentado na Teoria Histérico-Cultural (THC), que destaca o papel da
interacdo social e da mediacao cultural no processo de ensino e aprendizagem.

A proposta nasce da necessidade de superar abordagens reducionistas
que compreendem o TDAH apenas como um conjunto de sintomas ou déficits
neuroldgicos, desconsiderando as dimensdes sociais, culturais e educacionais
do desenvolvimento humano. Com base na THC, este material parte do principio
de que todas as criangas tém potencial de aprendizagem e de desenvolvimento,
e que as funcbes psicologicas superiores — como a atencado voluntaria, o
autocontrole, o pensamento tedrico — se constroem nas interacdes sociais, por
meio da mediagao cultural.

Esperamos que este guia se configure como um
apoio teorico-pratico a sua pratica docente, a0 mesmo
tempo, que o convide a uma reflexdo critica sobre a
utilizacado de jogos digitais em sala de aula e o papel da

escola na formacao humana.
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THC, cujos principais expoentes sdo Lev Semionovitch Vigotski
(1896-1934), Alexei Nikolaevich Leontiev (1903-1979) e Alexander
Romanovich Luria (1902-1977), parte do principio de que o

desenvolvimento humano ocorre por meio das interacdes sociais e

da mediacdo humana auxiliada por instrumentos e signos? culturais.
Segundo essa perspectiva, as funcdes psicoldgicas superiores, como
a atencao voluntaria, a memoria, 0 autocontrole e o pensamento abstrato, sdo
construidas ao longo da vida do individuo, inicialmente, no plano social
(interpsiquico), para, depois, se constituirem como propriedades internas do
psiquismo do sujeito (intrapsiquico).

E por meio das relagdes interpsiquicas que se efetiva um dos principios
centrais da Teoria Histérico-Cultural: o de Zona de Desenvolvimento Iminente
(ZDI?). O entendimento do conceito de ZDI requer a compreensao de outros dois
conceitos: o nivel de desenvolvimento real — aquilo que a crianca ja € capaz
de fazer sozinha — e o nivel de desenvolvimento iminente — aquilo que ela
€ capaz de realizar com a mediacdo de um adulto ou em cooperacdo com
colegas mais experientes. Para Vigotski
(2000), o desenvolvimento e a aprendizagem
estdo interligados, e €é na Zona de
Desenvolvimento Iminente (ZDI) que o ensino

deve se concentrar, considerando as

potencialidades da crianca, e ndo apenas o

que ela ja sabe.

1 Segundo Vigotski (2000), os instrumentos sdo meios materiais usados para transformar o
ambiente externo, enquanto os signos sao ferramentas simbdlicas, como a linguagem, os
nameros e os desenhos, que atuam sobre o préprio sujeito, permitindo o controle e a regulacéo
das funcdes psicoldgicas superiores. Assim, 0s signos ndo apenas mediam a relagdo com o
outro, mas também viabilizam a auto-organizagdo do pensamento e do comportamento, sendo
fundamentais no processo de desenvolvimento humano.

2 Na expressdo Zona de Desenvolvimento Iminente, optou-se pelo termo Iminente ao invés de
Proximal ou Imediato, conforme discussfes de Prestes e Tunes (2022).



A aprendizagem ocorre no nivel de
desenvolvimento iminente, ou seja, nas relacdes

interpsiquicas, sendo fundamental a mediacdo docente

por meio de ferramentas culturais, para estimular o
potencial de aprendizagem dos alunos.

A transicdo da educacgao infantil para o ensino
fundamental marca uma nova etapa do desenvolvimento psiquico da crianca,
impulsionada pela percepcédo de que seu papel social jA ndo corresponde as
suas potencialidades, gerando uma crise que a motiva a adotar uma nova
atividade principal® (Leontiev, 2010; Facci, 2004; Martins; Facci, 2016). Essa
mudanca, descrita por Vigotski (2010) como a “crise dos 7 anos”, envolve o
surgimento do autocontrole, a atribuicdo de novos significados as vivéncias e o
desenvolvimento de fun¢des psicoldgicas superiores. Segundo Scherer, Bonadio
e Bogatschov (2022), essa transicdo deve ser entendida como uma
reorganizacao da personalidade, na qual a atividade do brincar, centrada nos
jogos de papéis sociais, da lugar a atividade de estudo. A mediacédo pedagogica
torna-se essencial nesse processo, articulando brincar e aprender, uma vez que
a brincadeira cria uma ZDI que antecipa as capacidades requeridas na
escolarizacéo (Vigotski, 2008).

Na idade escolar, que para a THC, corresponde mais ou menos a faixa
etaria dos 6 aos 10 anos, a atividade principal do desenvolvimento da crianca €
a atividade de estudo. Por meio dela, objetiva-se que as criangas se apropriem
dos conhecimentos cientificos e desenvolvam novas fungbes psicoldgicas
superiores como a capacidade de abstracdo, generalizacdo, planejamento e o
pensamento teorico. Para isso, o ensino deve garantir a mediagdo adequada e
a criacdo de motivos que tornem o aprendizado significativo (Duarte, 2016). A
THC destaca que a atividade humana esta relacionada aos motivos, isto &, aos

3 Por atividade principal, entende-se a atividade que, em determinado periodo do
desenvolvimento humano, orienta as transformacdes mais significativas nos processos psiquicos
e nos tragos psicolégicos da personalidade do sujeito (Leontiev, 2010). Os principais periodos
de desenvolvimento do psiquismo e suas respectivas atividades principais sdo: Primeiro ano
(comunicacao emaocional direta), Primeira Infancia (atividade objetal manipulatoria), Idade pré-
escolar (jogo de papéis), Idade escolar (atividade de estudo), Adolescéncia Inicial (comunicacéo
intima pessoal) e Adolescéncia (atividade profissional/estudo). Sobre esta periodizacao ver
Elkonin (1978a, 1978b, 1987) e Facci (2004).
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objetivos que estimulam o sujeito a executar a atividade
(Leontiev, 2010), aos significados, transmitidos social e
culturalmente, e aos sentidos atribuidos pessoalmente a
atividade (Leontiev, 2014).

O aprendizado ocorre quando o estudante atribui significado ao contetdo
ensinado, percebendo sua importancia para a vida. No entanto, as criangas nao
desenvolvem naturalmente a necessidade de estudar; é necessario que o
professor organize o ensino de modo a mobilizar a crianca para compreender e
internalizar o objetivo/motivo da realizacdo da atividade. Os jogos digitais, além
de sua dimensdo técnica, sdo produc¢des humanas que refletem valores,
interesses e contextos sociais e culturais. Por isso, é fundamental uma analise
critica sobre seu uso no ambiente escolar, especialmente, para evitar que sejam
reduzidos a meros recursos ilustrativos, lidicos ou a mensuracao do contetdo
ensinado. Mais do que ferramentas de entretenimento, 0s jogos digitais devem
ser compreendidos como instrumentos potencialmente enriquecedores do
processo de ensino e aprendizagem (Alves, 2008).

A escolha e o uso pedagdégico dos jogos digitais deve ser capaz de mobilizar
nas criangas a necessidade e os motivos para a realizacdo da atividade de estudo,
por meio de experiéncias significativas que ampliem suas fung¢des psicologicas
superiores e fortalecam sua participacao ativa no contexto escolar e social.

Os alunos diagnosticados com TDAH sédo comumente identificados como
desatentos, impulsivos e hiperativos, ou seja, ainda ndo desenvolveram o dominio
da atencéo voluntaria e do autocontrole, capacidades essenciais para a atividade
de estudo. Desse modo, a partir das considera¢cdes abordadas e da discussao de
outros principios da THC, este guia busca oferecer subsidios teérico-praticos para
que vocé, professor, possa selecionar e utilizar jogos digitais de maneira
consciente, a fim de desenvolver a necessidade e a compreensédo do motivo da
atividade de estudo no seu aluno diagnosticado com TDAH, na transicdo da
educacao infantil para o ensino fundamental, e contribuir
para que ele se aproprie do conhecimento cientifico e
desenvolva as funcdes psicoldgicas superiores, sobretudo,

a atencdo e o autocontrole.
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A ATENCAO VOLUNTARIA E O AUTOCONTROLE

tencao voluntaria e autocontrole séo considerados pela THC

como funcdes psicolégicas superiores. As funcbes
psicologicas sdo responsaveis pela  percepcao,
compreensdo e ressignificacdo da realidade sendo

divididas, de acordo com a THC, em dois grupos:

a) funcbes psiquicas elementares: acdes e reacdes reflexas como atencéo
involuntéria, auséncia de autocontrole do comportamento, reflexos
sensoriais auditivos, vestibulares, visuais e tateis, dentre outra;

b) funcdes psiquicas superiores: atencdo voluntaria, autocontrole, memoria
l6gica, linguagem racional, imaginacao criativa, abstracao, generalizacao,

planificagcdo e pensamento tedrico.

As funcdes elementares estéo relacionadas aos mecanismos biologicos,
pautadas no estimulo-resposta e na percepc¢ao da realidade, caracterizadas pela
imediaticidade e pelo reflexo. As funcdes psicolégicas superiores sao as
capacidades psicologicas mais complexas, voluntarias e conscientes, oriundas
da vida social e da producéo e da apropriacdo da cultura (Martins, 2013).

A atencdo voluntaria é resultado da capacidade consciente de o individuo
regular conscientemente seu foco e persistir em atividades que exigem esfor¢o
cognitivo (Luria, 1986). Sem a capacidade de selecionar estimulos relevantes,
seria impossivel realizar qualquer atividade diante da grande quantidade de
informacdes desordenadas recebidas pelo ser humano (Luria, 1991). Portanto,
a atencao é requisito fundamental para o processamento e
a retencéo do conhecimento adquirido (Eidt; Tuleski, 2010).

A atencdo voluntaria é uma fungdo psicolégica
superior essencial para a ordenac¢ao do comportamento e a
compreensao do contexto e das novas atividades que o

sujeito  deve realizar (Vygotsky; Luria, 1996).




s
Diferentemente da atencdo involuntaria, que é natural e 53 -
uma reacdo dos 6rgados de percepcdo aos estimulos -

externos (Vigotski, 2003), a atencdo voluntaria é

consciente e adquirida culturalmente. Isso significa que

a crianga deve aprender a dominar e orientar sua propria

atencao para a execucao de atividades, ou seja, a manter o foco em tarefas que
nao Sao necessariamente as mais atrativas, mas que séo importantes para o
cumprimento de objetivos (Leite; Tuleski, 2011).

O desenvolvimento da atencdo voluntaria depende de fatores externos
(como mediagédo social e educagao) e de fatores internos (como vontade e
intencdo). Por meio da mediacdo de estimulos externos, oferecidos por
educadores, familiares e o contexto social, a crianca aprende a direcionar sua
atencdo de maneira consciente e intencional (Leite; Tuleski, 2011).

Segundo Vigotski (2003), a atencdo infantil est4 fortemente ligada ao
interesse, e a distracdo ocorre quando ha um descompasso entre esse interesse
e as tarefas obrigatérias. Por isso, a aprendizagem depende da capacidade de
o professor despertar o interesse da crianga, sem recorrer a recompensas ou
punicbes. Além disso, Vigotski ressalta que atencdo e distracdo estdo
interligadas, e que a distracdo pode ser revertida em atencdo por meio de
estratégias pedagodgicas que redirecionam o interesse da crianca, favorecendo
o desenvolvimento da atenc¢éo voluntaria.

Em relacdo ao autocontrole, Vigotski (2021) o concebe como a
capacidade de regular conscientemente as proprias reacdes e comportamentos,
diante dos de estimulos internos e externos. Trata-se processo construido ao
longo do tempo, primordialmente, por meio da interacdo com o ambiente social
e cultural, e envolve a selecéo e decisédo consciente dos estimulos.

Segundo Vygotsky (2000), a medida que o ser humano alcanca um
estagio mais avancado de desenvolvimento, ele passa a controlar sua prépria
conduta, subordinando suas reacbes a vontade
consciente, da mesma forma que aprende a controlar
forgas externas da natureza. Para controlar suas reagoes,

€ necessario primeiro dominar os estimulos. Uma crianca,
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por exemplo, desenvolve autocontrole na medida em que
consegue regular os estimulos ao seu redor — como ao

manter o foco em uma tarefa e ignorar distracdes. Isso

significa que seu comportamento deixa de ser automatico

ou impulsivo e passa a ser guiado pela intengéo consciente.
Para isso, a crianga precisa ter clareza dos motivos/objetivos que influenciam
suas decisbes, assim como reconhecer as consequéncias de suas acodes
(Vigotski, 2021). A clareza dos motivos atua como um elemento ativador de
mudancgas significativas no comportamento humano (Vygotski, 2021). Tal
clareza permite a pessoa controlar suas acdes, deixando de ser um agente
passivo diante dos estimulos e tornando-se um sujeito ativo, capaz de organizar
e direcionar essas forcas de forma intencional.

Essa capacidade consciente e intencional de se autorregular depende da
selecdo e apropriacdo adequada dos signos, a qual n&o ocorre
espontaneamente, mas precisa ser educada (Ferracioli, 2018; Mendonca e
Asbahr, 2021).

Nesse processo, a educacdo escolar assume um papel central no
fortalecimento do autodominio da conduta. Freire (2016) destaca que o professor
tem um papel fundamental no ensino, ao organizar de forma intencional e
sistematica a mediacdo simbodlica — ou seja, ao usar palavras, imagens e outros
signos para orientar o aprendizado de modo que o estudante consiga se
apropriar desses signos culturais. Essa apropriacao permite que ele desenvolva
estratégias de estudo, autocontrole e autonomia intelectual, rompendo com
respostas automaticas e imediatas aos estimulos.

Desse modo, em vez de impor uma disciplina externa e rigida, baseada
em treinamentos compulsoérios, Vygotski (2021) propde que a criangca
desenvolva o dominio do proprio comportamento de forma
autbnoma. Isso nao significa reprimir suas inclinacdes
naturais, mas sim ajuda-la a aprender a controlar suas
acOes de maneira consciente.

Segundo o autor, ndo € a obediéncia que gera o

autocontrole, mas o autocontrole que possibilita o

14



desenvolvimento da obediéncia. Assim, o foco esta na
construcdo interna da autorregulacdo, e ndo em regras
impostas de fora para dentro.

Esta concepcédo de atencdo voluntaria e de
autocontrole como algo que se aprende e se
desenvolve, e ndo como algo inato e hereditario, é essencial para se romper com
a patologizacédo da crianca diagnosticada com TDAH. Essa ruptura evidencia

gue o problema néo é individual, mas educacional e social.
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A CRIANCA DIAGNOSTICADA COM TDAH NA ESCOLA

s alunos diagnosticados com TDAH sdo comumente

caracterizados como aqueles que apresentam
dificuldades mais acentuadas em relacdo a atencao voluntaria (aquela que exige
esforco e concentracdo) e ao controle inibitério (capacidade de controlar
impulsos e reacdes automaticas).

No entanto, € preciso reiterar que as funcdes psicoldgicas superiores —
como a atencgdo voluntaria e o autocontrole — ndo nascem prontas, mas sao
desenvolvidas por meio da interagcdo social e do uso de ferramentas simbdlicas,
como a linguagem, as imagens e as artes (Vygotsky, 2007). Assim, a dificuldade
de atencdo e de autocontrole dos alunos diagnosticados com TDAH pode ser
compreendida a partir da auséncia de dominio em relacdo ao uso de
instrumentos materiais e psiquicos (signos), o que impacta sua capacidade de
planejar, monitorar e ajustar suas acdes de acordo com as demandas externas
(Mendonca; Asbahr, 2021).

Nesse sentido, ndo se pode negar que o excesso de estimulos da cultura
digital contemporéanea pode corroborar para ampliar as caracteristicas de
desatencédo e hiperatividade. Apesar de ampliar o acesso a informacdes e ao
conhecimento, estudos da Sociedade Brasileira de Pediatria (2016), Gerin,
Priotto e Moura (2018), Nunes et al. (2023), Haidt (2024) e Valeri (2024)
destacam que o0 uso excessivo e inadequado das ferramentas digitais tem
causado impactos negativos como dispersao da atencdo (distracao),
sedentarismo, déficits na cogni¢cdo e na linguagem, dependéncia, ansiedade,
cyberbullying, distirbios do sono e da alimentacao, problemas auditivos, visuais,
posturais e lesbes por esforco repetitivo, ou seja,
comprometem o pleno desenvolvimento humano. Em
funcdo da ampliacdo dos quadros de desatencdo e de
hiperatividade, também tem aumentado o numero de
familias em busca de diagnosticos de TDAH, de acordo

com a neurologista Alicia Coraspe, do HC-FMRP da USP
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(Valeri, 2024). Diante disso, é preciso um estado de
alerta quanto a banalizacdo do diagnostico de TDAH,

nos termos de Anaisa Leal Barbosa Abrahdo, doutora

em Psicologia pela USP, que destaca um estudo de
2022 no qual apenas 3 das 43 criangas avaliadas em
relacdo ao TDAH atenderam aos critérios para o transtorno (Valeri, 2024).

As questdes elencadas acima evidenciam a necessidade de néo
categorizacdo do TDAH apenas como um problema de ordem orgéanica ou
genética, uma vez que a THC valoriza as interagcdes sociais como parte
fundamental no desenvolvimento da atencéo e do controle do comportamento.
Compreende-se que o0s problemas de desatencdo, impulsividade e
hiperatividade estdo relacionados as formas como esses comportamentos sao
socialmente construidos e transmitidos, e ndo exclusivamente a fatores
organicos ou genéticos (Leite; Tuleski, 2011). Esse processo € duplamente
problematico: além de rotular criancas como doentes, ocupa o espaco do debate
educacional com discursos e praticas médicas, desviando a atencdo das reais
causas do fracasso escolar (Eidt et al., 2020).

No entanto, fatores como a presséao por resultados nas politicas publicas,
a falta de apoio aos professores, a centralidade dos diagnésticos clinicos e a
desorganizacdo do ensino dificultam a compreensdao do desenvolvimento
humano em sua totalidade e afetam diretamente o0s sistemas municipais de
ensino (Franco; Tuleski; Mendonga, 2022).

Diante desse contexto, emergem concepcdes e praticas capacitistas que
precisam ser superadas. O desafio estd em compreender o desenvolvimento
psiquico das criancas sem patologiza-lo, considerando o nivel de
desenvolvimento real alcancado, com foco no nivel de desenvolvimento
potencial que pode ser impulsionado pela adequada mediacao docente (Vigotski,
2018).

A tese fundamental de Vigotski (2022) no
g ,&jﬁ?% tocante a pessoa com deficiéncia é a de que a crianca
que apresenta um comprometimento em seu

desenvolvimento ndo é simplesmente uma crianca
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menos desenvolvida, mas é uma crianca que se desenvolve

de outro modo. O alcance dessa crianga a estagios superiores

de desenvolvimento psiquico ndo esta subordinado apenas ao
plano biolégico, mas depende fundamentalmente de sua
participagao na cultura, ou seja, das condi¢des socioculturais
nas quais estd inserida para interagir socialmente e apropriar-se das
elaboracdes produzidas pela humanidade no decorrer da histdria (Barroco;
Leonardo, 2016).

Nesse sentido, a crianca diagnosticada com TDAH nao é simplesmente
uma crianga com um transtorno neurobioldgico caracterizado por sintomas como
desatencéo, inquietude e impulsividade, ou seja, ndo € apenas uma condicao
biol6gica como descrevem as abordagens clinicas de tal transtorno. Além do seu
desenvolvimento bioldgico, a influéncia das experiéncias historicas, sociais e
culturais na vida da crianca é crucial para o seu desenvolvimento psicologico. De
acordo com Vigotski (2022), a deficiéncia pode ser concebida de duas formas:
1) a deficiéncia primaria, de origem bioldgica (perda da visdo, da audicéo, dos
movimentos...); 2%) a deficiéncia secundaria, que surge das consequéncias
sociais da deficiéncia primaria, agravadas pela falta de recursos e caminhos
alternativos para a pessoa com deficiéncia se apropriar dos bens culturais, o que
inclui  um processo educacional adequado. Assim, o potencial de
desenvolvimento de uma crianca com deficiéncia (incluindo o TDAH) néo esta
limitado a sua condic¢éo fisica ou neuroldgica, mas sim as condi¢des sociais e
culturais que lhe sdo oferecidas. A escola e a sociedade, ao se voltarem apenas
para um modelo tipico de crianga, podem ignorar as necessidades reais de quem
aprende de forma diferente, dificultando seu crescimento e sua participagao
social. Nesse sentido, as praticas e concepcdes pedagodgicas capacitistas devem
dar lugar a investigacdo sobre as linhas gerais e as formas
peculiares do desenvolvimento do estudante diagnosticado
com TDAH. A partir disso, é possivel ao professor organizar
0 ensino por meio de instrumentos e signos culturais mais
adequados ao nivel de desenvolvimento iminente desse

estudante.




Tendo em vista que o foco deste guia € o
desenvolvimento do aluno diagnosticado com TDAH, na "'
transicdo da educacéao infantil para o ensino fundamental,
cabe ao professor entender que, na perspectiva da THC,
trata-se da transicdo da idade pré-escolar*, cuja atividade principal é o brincar,
para a idade escolar, que corresponde mais ou menos a idade dos 6 aos 10 anos
(anos iniciais do ensino fundamental), cuja atividade principal é a atividade de
estudo.

O conteudo principal da atividade de estudo € a assimilacdo de formas de
pensar, analisar e compreender o mundo com base em conceitos cientificos que
possibilitem novas formas de pensamento, mais complexas e conscientes, e, por
conseguinte, transformacfes no desenvolvimento psiquico da crianca (Davydov
e Markova, 1987). Por isso, nos anos iniciais do ensino fundamental, as
demandas da instituicdo escolar precisam estar diretamente ligadas a
aprendizagem da linguagem escrita, a apropriacdo do conhecimento matematico
e de outras areas do saber, oriundos da atividade de estudo. Desse modo, a
atividade de estudo ndo deve se restringir a memorizacao de informacdes ou a
repeticdo de procedimentos praticos.

No entanto, a crianca ndo sabe estudar quando entra na escola. Estudar
€ uma atividade aprendida, e nao inata, “[...] formada no processo da instrugcao
formal sob a orientacdo de um professor. Seu desenvolvimento é uma tarefa
extremamente importante da instrucdo formal” (Elkonin, 1999 apud Lazaretti
2015, p. 231). Em outras palavras, a atividade de estudo n&o surge
espontaneamente, mas se forma ao longo do processo
de escolarizagdo, mediante a mediacdo do professor e
a organizacao do ensino. Na perspectiva da THC, isso
significa que a crianga s0 aprende a estudar — ou seja,
a dirigir sua atencéo, planejar acdes e compreender

conceitos — quando participa de situacdes educativas

bem estruturadas, com intencionalidade pedagogica.

4 Enquanto na Lei n° 9.394/1996, a etapa pré-escolar se refere a faixa etaria dos 4 aos 5 anos,
a idade pré-escolar, na THC, corresponde aos mais ou menos 3 aos 6 anos de idade.
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No inicio da vida escolar, a crianca ainda ndo possui

uma necessidade especifica de assimilar conhecimentos

tedricos. Essa necessidade surge gradualmente, no
decorrer do processo de aprendizagem, a medida que a
crianga passa a entender os motivos que dao sentido ao
estudo. Por isso, na atividade de estudo o contetdo (o que se aprende) e a
necessidade (o desejo de aprender) sdo duas faces do mesmo processo. Assim,
o professor tem o papel de criar situacbes em que o conteudo desperte
curiosidade, gere sentido e motive a crianca a querer saber mais (Davidov,
1988).

Para realizar a atividade de estudo, a crianca precisa de atencdo e
autocontrole, capacidades que também precisam ser aprendidas e, portanto,
ensinadas. No inicio dos anos iniciais, funcdes psicolégicas como atencdo
voluntaria, autocontrole, memoéria l6gica e pensamento conceitual estdo
estruturando, cuja mediacdo docente é necessaria para a sua consolidagao.
Porém, isso também esta vinculado a compreensao e ao interesse pela tarefa.
Como destacam Leite et al. (2012), esse periodo exige maior mediacao por parte
do professor, que precisa organizar atividades significativas e contextualizadas,
capazes de mobilizar o interesse e orientar a agao consciente da crianca.

Nesse sentido, compreender a atencdo voluntaria e o autocontrole
como funcbes psicoldgicas superiores que se desenvolvem por meio da
mediacdo social e da apropriacdo de signos culturais (Vigotski, 2000; 2021) é
fundamental para analisar a transicdo da educacdo infantil para o ensino
fundamental. Essa passagem nao deve ser vista apenas como uma mudanca de
ambiente ou rotina, mas como uma reorganizagdao profunda do psiquismo
infantil, marcada pela transi¢cao da atividade principal do brincar para a atividade
de estudo, que exige maior esforco consciente, atencéo
sustentada e regulacdo das acgbes. Nesse processo, a
mediacdo do professor € fundamental: é ele quem
organiza intencionalmente o ambiente pedagdgico,
utilizando mediag¢des simbdlicas que ajudam a crianca a

direcionar sua atengdo e controlar seu comportamento,
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pois o desenvolvimento dessas fungdes superiores néo g
ocorre espontaneamente, mas depende de interacdes -
educativas significativas, capazes de transformar

impulsos em acgdes conscientes.

Ndo ha criancas desatentas, impulsivas e
hiperativas em absoluto, como afirmam Tuleski et al. (2019), mas sim criancas
gue apresentam peculiaridades em relacéo a atencéo e ao autocontrole por ndo
compreenderem o conteudo e a finalidade da tarefa. Ademais, atencéo e o
autocontrole ndo sdo inatos e, portanto, ndo sao pré-requisitos da aprendizagem,
mas sdo desenvolvidos no processo ensino e aprendizagem por meio da
mediacdo docente. Por isso, criar situacdes pedagogicas que mobilizem o
interesse da crianca e ajudem-na a compreender o que esta fazendo é essencial
para o fortalecimento dessas fun¢des psicoldgicas.

Essa concepcdo é especialmente importante para o trabalho com
criancas diagnosticadas com TDAH, que frequentemente tém dificuldades para
manter a atengdo e o autocontrole, sendo muitas vezes rotuladas como
“‘desatentas”, “impulsivas” e “hiperativas”. A THC nos ajuda a romper com a
ideia de déficit fixo ou incapacidade natural e nos convida a olhar para os
contextos e media¢gOes que favorecem (ou ndo) o desenvolvimento dessas
funcoes.

Nesse sentido, como destacam Tuleski et al. (2019), a atividade de
ensino organizada é essencial para o desenvolvimento psiquico. Se o ensino
nao é sistematizado com intencionalidade, clareza e propoésito, a aprendizagem
de qualquer aluno é comprometida — e no caso dos alunos com TDAH, isso
se agrava. Portanto, o desafio da escola ndo € exigir que a crianca com TDAH
seja atenta e tenha autocontrole, mas sim ensinar a atencéo voluntaria e o
autocontrole, por meio de praticas pedagodgicas intencionais, organizadas e

culturalmente significativas.
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JOGOS DIGITAIS, MEDIACAO DOCENTE E A CRIANCA
DIAGNOSTICADA COM TDAH NA TRANSICAO DA
EDUCACAO INFANTIL PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

educacdo escolar esta relacionada as formas de atividades
mais complexas, voltadas a maximizacdo das capacidades
humanas pelo aprimoramento da consciéncia, da inteligéncia e

da personalidade dos sujeitos. Distingue-se, dessa forma, das

experiéncias cotidianas, pautadas por saberes e conceitos
praticos/empiricos (Mello; Lugle, 2014). Para o alcance da maximizacgédo de tais
capacidades, o professor, nos termos de Vygotski (2010), € peca fundamental.
E ele que se apresenta como mediador experiente no processo de apropriacao,
pelos alunos, da cultura e do conhecimento cientifico mais avancado, ao criar
situacdes promotoras de crescimento e desafiar os alunos para além do seu nivel
atual de desenvolvimento.

Segundo Asbahr (2017), no inicio da vida escolar, as criancas ainda néo
sentem a necessidade de aprender conteldos teéricos. Essa necessidade vai
se formando aos poucos, durante a realizacdo das tarefas escolares e no proprio
processo de aprendizagem. O que move a crianca a estudar sdo os motivos que
ela encontra nas atividades propostas, como o desejo de resolver um desafio,
entender algo novo ou concluir uma tarefa interessante. Essas agdes motivadas
sdo fundamentais para que a crianca assimile os procedimentos necessarios a
construgéo e a reproducgdo dos conhecimentos tedricos.

Além disso, Leontiev (1960) afirma que ndo se deve esperar que as
criangas, por si mesmas, sintam a necessidade de aprender conteudos
escolares; essa motivacdo deve ser influenciada
externamente. Afinal, quando a crianca é incentivada a
aprender por meio de atividades que despertam sua
curiosidade e atendem as suas necessidades, ela encontra
motivos para estudar, o que é essencial para se apropriar

do conhecimento cientifico. Assim, praticas educativas que

valorizam o ser humano e criam estimulos significativos
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ajudam a formar habitos e motivacbes para o
aprendizado, tornando o estudante um agente ativo no
processo educativo (Mello; Lugle, 2014).

Para que o processo de estudo ocorra e se
desenvolva adequadamente, as a¢gdes do professor sado
indispensaveis. De acordo com Moura et al. (2010), ao professor cabe a
organizacao dos instrumentos e dos signos adequados a mediacao da relacdo
entre os alunos e os objetos de conhecimento; dependendo da forma como
realiza essa mediacéo, a fim de gerar estimulos para o engajamento na atividade
de estudo.

Nesse contexto, 0s jogos digitais sao instrumentos simbolicos (signos)
que podem potencializar a aprendizagem, desde que utilizados de forma
planejada e critica. Embora sejam cada vez mais populares entre os estudantes,
seu uso em sala de aula deve ir além do simples entretenimento, cujo objetivo é
despertar o interesse dos alunos pela atividade de estudo e pela apropriacdo do
conhecimento cientifico.

Segundo Coutinho (2017, p.31), jogos digitais s&o jogos “[...] concebidos
para suportes tecnolégicos ou computacionais formados por algoritmos, por um
conjunto de instru¢des computacionais associadas a dados numéricos mediados
por processadores digitais que os executam [...]". Dessa forma, sao constituidos
por signos (sons, escrita, imagens, graficos, dentre outros) que podem
possibilitar a apropriacdo de significados e conceitos sociais e ajudar a dar
sentido a realidade. No entanto, por si s6, ndo exercem tal capacidade, a qual
depende da qualidade das relagfes interpsiquicas e da mediacéo docente.

Na transicdo da educacéo infantil para o ensino fundamental, uma
primeira contribuicdo dos jogos digitais é a exploracdo de seu carater ladico para
a geracdo de motivos para a atividade de estudo e a apropriacdo do
conhecimento tedrico, e, a partir disso, mobilizar o desenvolvimento de novas

? fungBes psicoldgicas superiores, 0 que sO é possivel

_ %*% se forem selecionados jogos que nédo se restrinjam a
' acOes mecanicas pautadas no estimulo-resposta, mas

gue mobilizem a atencdo voluntéria, o autocontrole, a
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capacidade de planejamento e de generalizagdo, o
pensamento tedrico por meio da resolucdo de tarefas

gue requeiram criacdo de estratégias e tomada de

decisdes.
No caso da crianca diagnosticada com TDAH, os
jogos digitais podem cumprir este papel?

Sim, podem. Como ja foi mencionado, de acordo com Vigotski (2021;
2022), o desenvolvimento das pessoas com deficiéncia segue as mesmas leis
gerais do desenvolvimento humano, embora com algumas caracteristicas
especificas. O desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores de toda
crianca, como a atencao e o autocontrole, ocorre primeiro nas relagdes sociais
(interpsiquicas), auxiliados por instrumentos e signos culturais, e depois €
interiorizado pela criangca — sendo a educagdo o elemento central desse
processo (Vigotski, 2022).

Nesse sentido, para entender as peculiaridades do desenvolvimento da
crianca diagnosticada com TDAH, primeiramente, € necessario entender as
caracteristicas gerais do desenvolvimento humano. De posse desse
conhecimento, a escola tera condicdes de selecionar os jogos digitais mais
adequados ao nivel de desenvolvimento da crianga, em seus aspectos gerais e
especificos.

A insercao dos jogos digitais na atividade de ensino deve mobilizar o
interesse e 0 envolvimento  afetivo-cognitivo  dos  estudantes,
preponderantemente, daqueles com TDAH, de forma que o conteddo ganhe
significado e sentido, transformando-se em motivo para o estudo. Entdo, cabe
ao professor a selecdo de jogos com elementos graficos, sonoros e contetddos
adequados, capazes de contribuir para o desenvolvimento de duas funcgdes
psicologicas superiores fundamentais: a atengao
voluntéria, que permite selecionar e manter o foco em
estimulos relevantes (Luria, 1991); o autocontrole, que
possibilita regular comportamentos e reagdes com base na
vontade consciente (Vigotski, 2000; 2021). Essas funcdes

sdo indispensaveis para que o0 aluno compreenda a
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. , . . . . -
realidade em que esta inserido e consiga se engajar -
com qualidade na atividade de estudo, considerada a -

atividade principal da idade escolar.

As dificuldades de atencdo e autocontrole da
crianca diagnosticada com TDAH estéo relacionadas a
forma como os saberes culturais sdo transmitidos, ou seja, a falta de mediacfes
eficazes nos processos educativos (Eidt; Tuleski, 2010). Para que esses jogos
digitais tenham valor pedagdgico, € necessario que atividade de ensino e
atividade de estudo compartilhem os mesmos motivos/objetivos, os quais devem
orientar de forma indissociavel as acdes de professores e alunos, de modo que
a crianga consiga sustentar sua atencdo, autocontrole e engajamento com a
aprendizagem (Oliveira, 2020).

Assim, um primeiro aspecto em relacdo ao uso de jogos digitais é que a
crianca tenha clareza do motivo pelo qual a tarefa de jogar foi proposta a ela.
Isso tende a desenvolver sua atencao voluntaria. Além disso, é preciso observar
se as criangcas conseguem dominar, sozinha ou com ajuda, 0sS signos que
constituem o jogo, expresso nas imagens, escrita, missdes, personagens, dentre
outros; isso favorece a atencao voluntaria e o autocontrole.

Na perspectiva da THC, a aprendizagem antecede o desenvolvimento, a
qual sO é possivel, se atuar na zona de desenvolvimento iminente da crianca,
auxiliando-a a ir além do que ela consegue fazer sozinha (Vigotskii, 2010).
Assim, os jogos digitais ndo devem ser usados apenas para repeticdo de
contetidos ja conhecidos, mas como ferramentas que nas tarefas requeridas,
apresentem novos conceitos e conhecimentos as criangas, que a motivem para
a interiorizagdo de regras e a apropriacdo de novos conhecimentos cientificos
(Vigotski, 2022).

Em sintese, a atencdo voluntaria e o autocontrole ndo surgem
naturalmente, mas sdo construidos nas interacdes sociais mediadas pelo
professor (Eidt; Tuleski, 2010; Vygotsky, 2022).
Portanto, a selecdo de jogos digitais com regras
claras e desafios progressivos e coerentes com o

nivel de desenvolvimento da crianca e suas
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peculiaridades, a ajudam a selecionar estimulos relevantes,
aregular conscientemente seu foco, a persistir em atividades

gue exigem esfor¢co cognitivo, a dominar os estimulos, a

controlar seus impulsos e, por conseguinte, favorecem o
desenvolvimento da atencdo voluntéria e do autocontrole.
Quando bem planejado, o uso de jogos digitais pode promover aprendizagens
significativas e contribuir para o desenvolvimento integral da crianca, com ou
sem TDAH.
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CRITERIOS PARA A SELECAO E USO DE JOGOS
DIGITAIS

— 2

Fundamentados na THC, observe se o0s jogos digitais atendem aos

seguintes critérios:

1. motivagao interna (internalizacdo dos motivos da atividade);

2. unidade entre significado social e sentido pessoal;

3. relacao interpsiquica;

4. intervencdo na zona de desenvolvimento iminente;

5. atencéo voluntéria;

6. autocontrole;

7. dominio de estimulos externos e internos;

8. acesso a niveis mais avancados de tecnologia digital;

9. criagédo e compreenséo dos objetivos/motivos para a atividade de estudo.
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PROFESSOR, VOCE USARIA ESTES JOGOS DIGITAIS?

Os jogos digitais a seguir, disponiveis online, sdo propostos para o0 ensino
de alunos diagnosticados com TDAH, do ensino fundamental I.

Ao considerar os 9 critérios elaborados a partir da THC supracitados, vocé
considera que o0s jogos digitais abaixo sdo capazes de promover o

desenvolvimento da atencdo, do autocontrole e de favorecer a atividade de

estudo?

Jogo 1 — Adivinhe do que esta se falando!

Adivinhe do que esta se falando!

0:52 vvw /0

usamos...dentro
de casa quando
queremos brincar
fora da chuva

E ) 3k

Fonte: Worldwall, 2025.
Link de acesso: https://wordwall.net/pt/resource/56474338/adivinhe-do-que-est%C3%Al-se-
falando

Descricao: O jogo apresenta 6 imagens com seus respectivos nomes e 6 pistas
com escrita e imagem para que o0s alunos encontrem a imagem/palavra
correspondente a cada pista (Tabela 1). Ao aparecer a pista, o jogador deve

clicar na imagem/nome do objeto correto. Em caso de acerto, o0 jogo indica
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“CORRETO” e o0 jogador elimina a opgdo. Em caso de erro, 0 jogo indica
‘ERRADO” e aparece uma nova opgao. As opgdes respondidas de forma
incorreta vao retornando até o jogador acertar todas as pistas. Ha um reldgio
cronometrando o tempo. Ao término do jogo, informa-se “JOGO FINALIZADO?,
em seguida a pontuacdo e o tempo obtidos. Também h& um ranking dos
melhores jogadores/tempos.

Tabela 1 — Pistas e imagens do jogo “Adivinhe do que esta se falando!”

PISTAS IMAGENS

Usamos... dentro de casa E

guando queremos brincar
fora da chuva. cabaninha

A... vendo que as

criangas estavam tristes

_ decidiu fazer 0]
- piguenique em casa.

Estavam as trés
juntas indo para casa

fazer um piquenique.

Era para onde as
criangas estavam
indo.

Estavam todos com
muita fome entdo
decidiram...

B P

Quando as criangas
chegaram em casa
acabou acontecendo...
fazendo-as terem de ficar
em casa.

g

Fonte: Elaboracao propria (2025).
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— Era o que as criangas
queriam fazer.

-=\- piquihiqué

Jogo 2 — Alfabetizacdo: consciéncia fonoldgica

Alfabetizacao: consciéncia Fonologica — Vogal A

- [SIFEE[E]]
@&l ]| & IEI i
02O  oceo mo  OQ®

B D Ak

Fonte: Worldwall, 2025.
Link de acesso:
https://wordwall.net/pt/resource/17150720/alfabetiza% C3%A7%C3%A30/consci% C3%AANcia-
fon%C3%AAmica-vogal-a

Descricdo: O jogo “Alfabetizacdo — Consciéncia Fonolégica — Vogal A” é
sugerido para o processo de alfabetizacdo, com énfase no desenvolvimento da
consciéncia fonémica. Ele apresenta a crianca uma sequéncia de imagens,
desafiando-a a identificar em que posicdo aparece o som da vogal "A" nas
palavras — inicio, meio ou fim (Tabela 2). O formato é semelhante a um quiz,
com respostas de multipla escolha, e pode ser adaptado em diferentes estilos de
jogo oferecidos pela prépria plataforma, como “abertura de caixa”, “roleta
aleatdria”, “questionario” entre outros. A crianca vai arrastando as imagens de
acordo com a posi¢ao do som da vogal “A” (silaba inicio, silaba do meio ou silaba
final) e apos terminar de encaixar todas as imagens clica no botdo ENVIAR

RESPOSTAS e 0 jogo indica as respostas certas e as erradas.
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Pistas Imagens
Som da letra A na silaba
inicial.

_JOJ®

INICIO

Som da letra A na silaba
medial.

o] 1@

MEIO

Som da Ie]E.ra,IA na silaba
inal.
FIM

Fonte: Elaboracao prépria (2025).
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Tabela 3 — Andlise do jogo “Adivinhe do que esta se falando!”

ANALISE A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

CRITERIOS

ANALISE

Motivacao interna

A motivacdo, segundo a THC, esta
ligada a apropriagdo do significado
social da atividade e o sentido dado a
ela pelo sujeito. Esse jogo se baseia
no reforco extrinseco pautado no
acerto/erro, sem permitir que o aluno
desenvolva um interesse genuino
pelo seu conteudo.

Unidade entre significado social e
sentido pessoal

O jogo nao articula o conhecimento
com a prética social do aluno.

Relacao interpsiquica

O jogo néo incentiva a colaboracéo ou
troca de didlogo entre alunos, mas a
resposta mecanica, individualizada e
a competicao.

Intervencéo na zona de

desenvolvimento iminente

Por se tratar de alternativas com
respostas pré-definidas, o jogo se
restringe ao padrao estimulo-resposta
e nao deixa margem para que O
professor ou colega atue como
mediador em processos de
desenvolvimento potenciais. O jogo
apenas avalia o certo ou o errado.

Atencdo Voluntaria

O jogo restringe a estimulos externos
(imagens e respostas rapidas), de
modo mecanico e insuficiente para a
geracdo de motivo, significado e
sentido para o estudo; elementos
essenciais para o desenvolvimento da
atencdo voluntaria. Nao exige acao
planejada e consciente do aluno,
podendo conduzi-lo & distracéo.

Capacidade de Autocontrole

O autocontrole ocorre pela
compreensdao dos motivos, pelo
dominio dos signos e pela reacédo
planejada e consciente a ele. O
padrdo estimulo-resposta do jogo
induz a reacdes impulsivas,
automaticas e inconscientes.

Dominio de estimulos

O jogo néo permite ao aluno controlar
conscientemente 0S estimulos
oferecidos, mas apenas reagir
passivamente a eles, conforme os
comandos pre-definidos.
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Acesso a niveis mais avancados de
tecnologia digital

O jogo utiliza uma base simples de
recursos digitais, que nao mobiliza
conhecimentos tecnologicos digitais
mais elaborados.

Criacdo de motivos para a atividade
de estudo

O jogo néo incentiva o aluno a buscar
novos conhecimentos, pois n&o tende
a gerar motivos internos para a
aprendizagem. O jogo né&o possibilita
ir além das opc¢des descritas.

Fonte: Elaboragao prépria (2025).

Tabela 4 — Andlise do jogo “Alfabetizagdo: consciéncia fonoldgica”

ANALISE A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

CRITERIO

ANALISE

Motivagéao interna

O jogo se restringe a percepcao
auditiva e ao reforco externo, pautado
no acerto e erro, cujo foco ndo é
explorar a significacdo cultural da
palavra.

Unidade entre significado social e
sentido pessoal

O jogo trata a alfabetizacdo como um
processo mecanico, sem conexao com
0 uso real da linguagem no contexto
social.

Relacao interpsiquica

O jogo nao permite que a linguagem
seja construida socialmente.

Intervencgéo na zona de

desenvolvimento iminente

O jogo esta fundamentado no modelo
estimulo-resposta, por meio de
elementos fixos, que desconsideram
as capacidades em desenvolvimento.
O jogo apenas avalia o certo ou o
errado.

Atencdo Voluntéaria

O jogo esta restrito a repeticdo e ao
refor¢o imediato, assim, néo estimula a
selecdo voluntaria e consciente dos
estimulos, mediante a criagdo de
motivos que enfatize o uso social da
escrita.

Capacidade de Autocontrole

Se 0 aluno ndo possuir a consciéncia
fonolégica, o jogo pode gerar
comportamentos impulsivos (tentativa
e erro). Se possuir tal consciéncia,
pode ndo ter motivos para realiza-lo.

Dominio de estimulos

O jogo nao permite ao aluno controlar
conscientemente 0S estimulos
oferecidos, mas apenas reagir
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passivamente a eles, conforme os
comandos pré-definidos.

Acesso a niveis mais avancados de
tecnologia digital

Utiliza uma tecnologia basica e néo
explora os potenciais das tecnologias
digitais para o0 processo de
alfabetizacao.

Criacdo de motivos para a atividade
de estudo

O jogo nao proporciona o aprendizado
significativo da linguagem e inserido

em praticas sociais reais.
Fonte: Elaboragao prépria (2025).

Esses dois jogos do Worldwall estdo pautados no estimulo-resposta e na
reproducao mecanica do contetdo. Eles ndo atendem aos critérios da THC, pois
apenas avaliam se a resposta esta certa ou errada, cuja resposta correta pode
ser obtida ap0s varias tentativas de marcar as diferentes opcdes dadas e néo
pela compreensdo do conteddo ou pelo incentivo ao raciocinio ldgico,
planejamento, generalizacdo, abstracdo e pensamento por conceitos. O aluno
nao participa ativamente no jogo ou modifica-o, apenas segue comandos pré-
estabelecidos.

Nesse sentido, ndo possibilita ao professor atuar na ZDI do aluno, néo é
constituido por signos culturais digitais adequados para despertar o interesse
pelo estudo nos alunos, diagnosticados ou ndo com TDAH, tampouco é capaz
de desenvolver neles a capacidade de atencdo e autocontrole. Isso inviabiliza a
apropriagdo do conhecimento cientificos, bem como o desenvolvimento de

novas func¢des psicoldgicas superiores.
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USO DE JOGOS DIGITAIS DE SIMULACAO

Os jogos digitais de simulacdo possuem

caracteristicas que podem atender melhor aos critérios da
THC. No entanto, isso depende do design do jogo e de como ele € utilizado
pedagogicamente pelo professor, devendo também passar por um processo de
selecédo, com base nos critérios da THC elencados. Vamos refletir sobre o jogo
Fazenda Feliz.

TR
43 TR
“.“?g. |
0y Sea it By
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Fonte: Century Games, 2025.
Link de acesso: https://farm.centurygames.com/?nar=1&locale=pt

O jogo Fazenda Feliz € um jogo digital de simulacdo de gestdo de
fazenda, desenvolvido pela Century Games que combina as caracteristicas
classicas de jogos de fazenda com elementos de exploracdo e resolucdo de

missdes (diarias e mensais).
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-
s
O jogador assume o papel de um fazendeiro, -
-
cujo objetivo € expandir sua fazenda, por meio da &

resolucdo de missdes apresentadas e de estratégias

criadas pelo jogador. A narrativa €é guiada por

personagens que propdem desafios progressivos,

conforme o jogador passa de fase, a incluir uma gama de atividades sociais
ligada a agricultura, a pecuéria, a industria, a construcdo de edificios, a o
comércio (mercearia, restaurante, saldo de beleza...), ao convivio social (ajuda
aos vizinhos), dentre outras.

O avanco do jogador acontece por meio de um sistema de niveis
progressivos, que depende do seu desenvolvimento na administracdo da
fazenda e nas missdes realizadas. Essa progressao ocorre com base no
acumulo de pontos de experiéncia (XP), obtidos ao completar diferentes tarefas
no jogo, como plantar e colher culturas, construir edificagdes, explorar novas
areas do mapa e cumprir missdes propostas por personagens da historia.

Cada acéo realizada com sucesso oferece uma quantidade de XP, que
vai sendo registrada em uma barra de progresso visivel na parte superior da tela.
Quando o jogador atinge o total necessario de XP, ele passa automaticamente
para o proximo nivel, recebendo recompensas como moedas, ouro, energia
extra, itens especiais e desblogueio de novos elementos no jogo.

A mudanca de niveis ndo se baseia na rapidez de execucdo, mas nas
estratégias utilizadas pelo jogador ao organizar suas acdes, 0 que exige
planejamento estratégico, controle de recursos e administracdo do tempo.

ATENCAO!

Antes de seguir para a pagina seguinte, execute o jogo e, depois, analise se
ele atende aos 9 critérios descritos anteriormente.
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O jogo Fazenda Feliz combina simulacéo de fazenda,
exploragdo e gestdo de recursos. Para avaliar suas

contribuicdes pedagdgicas, vamos verificar se ele atende

aos 9 critérios definidos a partir da THC:

1. Motivacgéo interna

A motivacéo interna, defendida pela THC, ocorre quando a atividade tem
significado social e sentido para a crianga. Assim, ao propor este jogo, é preciso
que figue claro, tanto para o professor quanto para o aluno, o motivo de sua
execucao, de modo que o0 motivo seja 0 mesmo para ambos.

O motivo da realizacao do jogo, por exemplo, pode estar relacionado ao
fato de que por meio do ludico, o jogo propde tarefas que simulam a realidade
social e requerem e podem gerar a necessidade da aquisicdo do conhecimento
cientifico a ser assimilado na escola. Ademais, além dos comandos e missdes
determinados, o jogador pode tomar decisGes e realizar estratégias de forma
autdbnoma e consciente para obter a prosperidade de sua fazenda, a fomentar a
motivacdo interna e ndo apenas a motivacdo por recompensas externas,

"acertos" ou "pontos".

2. Unidade entre significado social e sentido pessoal

O jogo aborda temas com significados sociais importantes relacionados a
agricultura, pecuaria e industria e comeércio, como o cultivo da terra, a criagdo e
animais, a producgao industrial de bens de consumo (leite e derivados, farinha,
alimentos, bebidas, roupas, dentre outros), e servicos como mercearia,
restaurante, saldo de beleza, permitindo a discusséo
sobre as relagGes sociais de trabalho e de producao, e,
por conseguinte, que a crianga 0s vivencie com sentido
pessoal, pois ela toma decisdes, organiza a fazenda e vé
as consequéncias de suas acdes. Em sintese, 0 jogo

oferece um conteldo com significacdo social, cuja
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personalizacdo da fazenda da o sentido pessoal as

experiéncias de carater histérico, social e cultural.

3. Relacéo interpsiquica

Os jogos de simulacdo ndo tém uma sequéncia definida com comeco,
meio e fim. O objetivo do jogo Fazenda Feliz € fazer a fazenda prosperar. Entao,
a crianca pode dar continuidade diariamente ao jogo, hum processo Ccujos
desafios vao gradativamente aumentando. Desse modo, a crianca tende a
chegar em etapas do jogo cuja estratégia ou conhecimento cientifico requerido
é dificil de ser elaborado sozinho pela crianca, sendo essencial a mediacédo do
professor ou de um colega mais experiente. Por exemplo, o professor pode
questionar — “Por que plantar isso agora?” ou “Vocé precisa construir mais
armazéns antes?” — promovendo a passagem de a¢des impulsivas para acdes
planejadas e conscientes.

Além disso, 0 jogo possibilita a interacdo entre jogadores denominados
vizinhos. Cada crianca tem um login, sendo possivel conversar com 0s vizinhos
via chat, visitar a fazenda um do outro e trocar objetos necessarios entre si,
sendo possivel construir uma comunidade online com missées em comum. A
crianca pode convidar amigos da comunidade online para ajuda-la na fazenda,

favorecendo a relacéo interpsiquica.

4. Intervencdo na zona de desenvolvimento iminente (ZDI)

Ao se considerar que o jogo Fazenda Feliz ndo obedece a um padrao de
comeco, meio e fim, mas aumenta gradativamente o nivel de acdes e
dificuldades para o crescimento da fazenda, o que requer gradualmente acdes e
conhecimentos mais elaborados, é possivel que o
professor acompanhe as etapas do jogo e chame a
atencdo da crianca para a apropriacdo de novos
conhecimentos cientificos e o desenvolvimento da

atencdo voluntaria, do autocontrole e de novas
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s funcbes psicolégicas superiores a serem mobilizadas pela
atividade de estudo, como capacidade de abstracéo,

generalizacdo, planejamento e o pensamento teorico.

5. Atencdo voluntéria

As tarefas do jogo requerem foco continuo para administrar recursos,
cuidar das plantacdes e planejar as acdes. Na perspectiva da THC, a atencéo
voluntaria é uma funcédo psicolégica superior que nao se desenvolve de forma
natural ou espontanea, mas sim por meio da mediagéo cultural e da interacao
social com o outro mais experiente (professor, adulto, colega). Trata-se de uma
forma de atencdo que a crianca aprende a dirigir conscientemente para um
objetivo especifico, diferentemente da atencao involuntaria, que € capturada por
estimulos externos inesperados.

No jogo Fazenda Feliz, a crianca € desafiada a cumprir tarefas especificas
(como plantar, colher, alimentar animais, fabricar produtos); planejar acées em
sequéncia para alcancar objetivos de curto, médio e longo prazo; controlar
impulsos para ndo gastar todos os recursos disponiveis; focar em atividades que
exigem persisténcia, como esperar o tempo de colheita ou concluir uma
construcao.

Essas situacdes de jogo exigem que a crianca mantenha o foco de forma
consciente, inclusive em atividades que, a primeira vista, podem parecer
repetitivas ou menos interessantes, como o cultivo de certos itens ou a
organizacédo dos recursos. Esse foco direcionado € justamente o que caracteriza
a atencao voluntaria. Além disso, como o jogo tende a envolver motivos claros e
significativos para a crianga — como ver a fazenda prosperar, desbloquear novas
areas ou interagir com personagens — ele pode mobilizar
0 que Leontiev (2004) chama de atividade orientada por
motivos. Isso porque, a atencdo voluntaria ndo é
desenvolvida de maneira mecanica, mas internalizada no
contexto de uma atividade carregada de significado social

e sentido pessoal.
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Portanto, ao ser inserido de forma orientada no
contexto escolar, com mediacdo adequada do

professor, o jogo Fazenda Feliz pode ser um

instrumento para o desenvolvimento progressivo da
atencdo voluntaria, preparando a crianca para
atividades escolares mais complexas e para o dominio consciente do proprio
processo de aprendizagem.

As estratégias a serem definidas pela crianca depende da misséo, o que
requer capacidade de selecionar o estimulo adequado. Ademais, para se
produzir um bolo, por exemplo, requer ovos, leite e farinha. Se a crianga nao tiver
esses produtos em seu armazém, tera que comprar ou produzir. Caso nao tenha
dinheiro, o fazendeiro necessita vender seus produtos para obté-lo. No caso de
nao ter o leite, é necessario alimentar a vaca com trevo. Se ndo tiver o trevo, é
preciso planta-lo, o que leva alguns minutos, sendo um trevo equivalente a uma
unidade de leite. A quantidade de leite, ovos, farinha ou outro produto para
preparo de qualquer alimento (queijo, bolo, geleia) depende de cada produto, o
que exige selecdo dos estimulos (signos) adequados para a realizacéo da tarefa,
sendo possivel, por meio desse jogo, promover o desenvolvimento da atencao

voluntéria.
6. Capacidade de autocontrole

O jogo demanda organizacéo, paciéncia e gestao do tempo — elementos
relacionados ao autocontrole. A crianga aprende que ndo pode fazer tudo ao
mesmo tempo e precisa priorizar determinadas agdes. Diante disso, cabe ao
professor ajuda-la no planejamento de suas ac¢des, dizendo: “Antes de clicar,
pense: essa é a melhor escolha agora?”; “Wamos analisar?”

O professor necessita auxiliar a crian¢a durante o
@7 * jogo de modo a desenvolver nela a capacidade de
W /a4 dominar os estimulos dos jogos e ndo agir de modo
impulsivo. Por exemplo, para fabricar algo, consome-se

energia, correspondente ao tempo no jogo. Caso a
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energia acabe, € preciso esperar um determinado tempo,
por exemplo, 5 minutos, para recarregar a energia, exigindo

gue a crianca espere. O cultivo e a producao contabilizam

tempo: alguns produtos podem demorar segundos, outros
minutos e outros horas em tempo real, o que exige
paciéncia e autocontrole do jogador.

Outro exemplo € a producdo de mel, na qual é necessario ter trevo na
condicdo adequada para a colheita, de modo que as abelhas polinizem cada
trevo individualmente. Se a criancga colher o trevo antes da poliniza¢éo, néo tera
como produzir mel.

Desse modo, essa configuracao do jogo pode auxiliar no desenvolvimento
do autocontrole, ao exigir que a crianca aprenda a controlar as proprias reacdes
e comportamentos por meio da selecdo e decisdo consciente dos estimulos
oferecidos pelo jogo. E o dominio desses estimulos, pela crianca, que favorece

0 seu autocontrole.

7. Dominio de estimulos

O jogo Fazenda Feliz exige que a crianca aprenda a compreender e
dominar os estimulos (signos) presentes no jogo, ao invés de reagir
impulsivamente a eles. O jogo pode favorecer o desenvolvimento do dominio de
estimulos quando inserido de forma mediada e intencional no processo
educativo. Na perspectiva da THC, o dominio de estimulos esta relacionado a
capacidade da crianga de controlar suas reagfes impulsivas diante de estimulos
do ambiente, planejar acbes com base em objetivos internos e agir de forma
consciente e organizada.

Segundo Vigotski (2000) e Luria (1986), o dominio
de estimulos se desenvolve por meio de atividades
orientadas por objetivos, nas quais a criangca, com a
mediacdo de outra pessoa mais experiente, internaliza

instrumentos simbodlicos — como a linguagem — para
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L s
regular seu proprio comportamento. Esse processo iy
-
marca a transicdo do controle externo para a
-

autorregulacédo, permitindo a crianca deixar de ser
guiada apenas pelo imediato e passar a planejar,
controlar e direcionar suas acdes com base em
regras, metas ou planos previamente organizados.

No contexto do jogo Fazenda Feliz, a crianca € constantemente exposta
a multiplos estimulos — visuais sonoros — como: solicitagcbes para colher
plantas; recompensas que aparecem em destaque na tela; novas areas
desbloqueaveis; tarefas simultaneas a serem cumpridas; ofertas de compras,
vendas ou uso de energia, entre outros.

Diante dessa diversidade de estimulos, o jogador precisa fazer escolhas
intencionais e estratégicas, selecionando o que realizar primeiro, o que deixar
para depois e 0 que evitar. Por exemplo, se a crianga gasta toda a energia com
tarefas de curto prazo, pode ndo conseguir completar uma missao mais
relevante. Se vende todos os produtos rapidamente, pode ndo ter matéria-prima
para alimentar os animais ou para produzir derivados.

Essas situacbes exigem que a criangca iniba respostas imediatas e
impulsivas (como clicar em tudo o que aparece), e passe a avaliar os estimulos
disponiveis com base em planejamento em longo prazo. Esse processo constitui
o exercicio do dominio de estimulos, ja que a crianca comeca a agir a partir de
regras e objetivos préprios, e ndo apenas por resposta impulsiva aos estimulos
do jogo.

A impulsividade pode conduzir a um prejuizo para a sua fazenda. Com a
mediacdo pedagodgica adequada, o professor pode ajudar a crianga a controlar
a impulsividade, propondo reflexdes como: “Vocé precisa fazer tudo que aparece
na tela agora?”; “Qual agdo € mais importante neste momento?”; “Como
organizar os recursos para nédo faltar mais tarde?”

Essas intervencgdes favorecem a internalizagéo
de estratégias autorregulatérias, permitindo que o
aluno transfira esse aprendizado para outras

situagdes escolares e da vida cotidiana.
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Assim, o jogo Fazenda Feliz pode contribuir para o
desenvolvimento do dominio de estimulos a medida que

desafia a crianca a: analisar opcbes e priorizar tarefas;

controlar impulsos e adiar recompensas imediatas; agir com
base em metas e planejamento; refletir sobre as

consequéncias de suas decisoes.
Essa capacidade de dominar estimulos, quando estimulada com
intencionalidade pedagogica, € fundamental para o processo de escolarizacao,
em especial, no caso de alunos com TDAH, comumente caracterizados pelo néo

desenvolvimento de tal capacidade.

8. Acesso a niveis mais avancados de tecnologia digital

Moderadamente. Embora seja acessivel e envolvente, o jogo Fazenda
Feliz possui uma estrutura de interface simples que ndo exige grandes

conhecimentos tecnoldgicos.

9. Criacéo de motivos para a atividade de estudo

A funcéo do jogo, como atividade ludica, ndo € o ensino do conhecimento
cientifico propriamente dito. O jogo deve ser entendido como um instrumento
para criar a necessidade e motivos para a realizacdo da atividade de estudo,
principalmente das crian¢as que estao na transicdo da educacéao infantil para o
ensino fundamental e ainda ndo tem esta necessidade desenvolvida e tampouco
0S motivos para estarem na escola.

Nesse sentido, o jogo Fazenda Feliz abrange conhecimentos de
diferentes areas do saber, num processo gradativo
de complexidade, a permitir que o professor utilize
esta necessidade para geragcdo de motivos para o
estudo. Por exemplo, as fases iniciais requerem 0s

seguintes saberes escolares:
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s
- Linqua Portuguesa: leitura e compreensao de i -
textos, conhecimento do vocabulario temético (celeiro, -

colheita, moinho, recursos, fabricar, comercializar,
entre outros) e de organizacao textual.

- Matematica: numeros e operagbes (somar e
subtrair), grandezas e medidas (area ocupada por planta¢cdes ou construcdes;
peso e quantidade de produtos vendidos; estimativa de espaco ou capacidade
de armazéns; nocdo e medidas de tempo); sistema monetario (ao vender e
comprar no jogo).

- Ciéncias Naturais: germinacao, crescimento e frutificacdo das plantas;

diferenca entre plantas alimenticias e ornamentais;

- Geografia: organizacdo e representacdo do espaco (onde plantar,
construir, explorar e armazenar); paisagem e transformagdo do ambiente (a
crianca limpa terrenos, constroi, modifica, planta); uso dos recursos naturais (a
crianca lida com solo, agua, vegetacdo, produtos agricolas e matéria-prima);
trabalho e producéo no espaco rural (cultivo, criagdo de animais); diferenciacao
com o trabalho urbano (industria, comércio) inseridos na fazenda; relacdo com o
lugar e pertencimento (cuidar da fazenda, a relacdo com os personagens e 0
desenvolvimento do ambiente virtual);

- Histdria: nocéo de passado e presente; transformacdes nos modos de
vida e trabalho (uso de ferramentas, a constru¢cdo de moinhos ou celeiros no
jogo); linha do tempo e organizacgao cronoldgica; reconhecimento do patriménio
cultural material (construcdes e objetos) e imaterial (saberes, modos de fazer) e
preservacdo de memorias.

- Artes: percepcdo e apreciacdo estética; dramatizacdo e linguagem
teatral; relacdo entre arte, cultura e identidade (as cores e formas que
representam o campo e sua cultura).

As diferentes situagbes vivenciadas no jogo Fazenda Feliz podem

favorecer ricas aprendizagens para criangas dos anos
iniciais, sobretudo, quando organizadas a luz da THC. O
g ,&,ﬁ% jogo apresenta desafios que exigem planejamento,

tomada de decisfes conscientes e reflexdo sobre
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consequéncias. A dinamica do jogo permite que se
compreenda, por exemplo, que plantar apenas uma cultura

nao sustenta a diversidade alimentar dos animais, 0 que

pode comprometer o desenvolvimento da fazenda. Da

mesma forma, se a crianga vende todas as colheitas ou os
produtos, sem reservar uma parte para alimentar os animais ou abastecer as
maquinas, falta matéria-prima para dar continuidade a producdo, o que
compromete o0 progresso no jogo. Essas situacdes estimulam a capacidade de
antecipar agbes e avaliar consequéncias, auxiliando no desenvolvimento da
abstracdo e do pensamento tedrico.

Ao se considerar os 9 critérios definidos a partir da THC, pode-se afirmar
gue é possivel ao professor utilizar o jogo Fazenda Feliz para mobilizar os alunos
diagnosticados ou ndo com TDAH para a atividade de estudo e o
desenvolvimento de suas fung¢des psicolégicas superiores, por meio de uma
atividade ludica. A diferenca no uso com o aluno diagnosticado com TDAH reside
no fato de que o professor deve guia-lo em cada etapa de acordo com as
peculiaridades dele, ajudando-o na selecdo adequadas dos estimulos (signos)
de modo a evitar distragcdo e impulsividade, aumentando gradativamente a
quantidade, o tempo e a complexidade dos estimulos.

Cabe lembrar que, a mediacdo consciente do professor em relacdo as
acOes e decisdes dos alunos favorece a passagem de acdes espontaneas para
acOes intencionais. Para tanto, é essencial a geracdo de motivos adequados a
cada fase do jogo, de modo a assegurar um processo ensino e aprendizagem
com significado social e sentido para o aluno, condicdo para assegurar sua
atencao e autocontrole para a atividade de estudo. Como aborda aspectos da
totalidade social, o qual integram conhecimentos de todas as areas do saber, 0
jogo dispde de uma quantidade significativa de signos coerentes
com a realidade social e cultural, a favorecer a geracédo e
explicitagdo de motivos para a atividade de estudo, ou seja, o
incentivo a apropriagdo do conhecimento cientifico e o
desenvolvimento da atenc¢éo, do autocontrole, da capacidade de

generalizagdo, abstracdo, planejamento e pensamento teorico.




CONSIDERACOES FINAIS

ste guia didético foi elaborado com o propdésito de subsidiar o trabalho
docente com alunos diagnosticados com TDAH, na transicdo da
educacéo infantil para o ensino fundamental, a partir da utilizacéo

pedagdgica e critica dos jogos digitais, fundamentando-se nos

principios da THC.

Partindo da compreensdo de que o desenvolvimento das funcoes
psicolégicas superiores, como a atencao voluntaria, o autocontrole, a memoria
|6gica, a capacidade de generalizacdo e de planejamento, a abstracdo e o
pensamento tedrico, ndo ocorre de forma espontanea, mas sim mediada pelas
interacOes sociais e pelo uso de instrumentos culturais, destaca-se o papel do
jogo digital como instrumento auxiliar na mediacao realizada pelo docente no
processo de ensino e aprendizagem.

A analise critica de jogos digitais a luz de critérios tedricos consistentes
da THC — como a motivacao interna, a zona de desenvolvimento iminente e a
criacdo de motivos para a atividade de estudo — permitiu diferenciar jogos
digitais pedagogicamente limitados, de jogos digitais que, quando devidamente
mediados, podem promover o0 envolvimento ativo da crianca com o
conhecimento e favorecer o seu pleno desenvolvimento.

A analise do jogo digital Fazenda Feliz demonstrou que é possivel
transformar uma atividade lddica em situagdo de ensino e aprendizagem
significativa, capaz de mobilizar a atencéo da crianca, favorecer o autocontrole,
despertar o desejo de aprender e fortalecer o vinculo entre os conteudos
escolares e a realidade social vivida pelos estudantes.

Assim, reafirma-se a importancia da atuacdo intencional do professor
como mediador do processo educativo. Cabe a ele
selecionar, contextualizar e transformar os jogos

nao apenas a aprendizagem de conteddos, mas o

*"’E eI digitais em instrumentos de humanizacéo, promovendo
:
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desenvolvimento de sujeitos criticos, ativos e capazes de
agir no mundo com autonomia e consciéncia.

Na transicdo da educacdo infantil para o ensino

fundamental, a utilizacdo adequada dos jogos digitais pode,

mediante a atividade ludica, mobilizar nas criancas a
necessidade e os motivos para a aprendizagem de conhecimentos cientificos,
criar uma ZDI que antecipe as capacidades requeridas na escolarizacao, e
possibilitar a transicéo para a atividade de estudo.

A discussdo apresentada neste guia pode suscitar a ideia de que a
proposta nao esteve voltada para o TDAH. No entanto, é preciso lembrar que,
nos termos de Vigotski, 0 desenvolvimento da crianca com deficiéncia segue as
mesmas linhas gerais do desenvolvimento humano, sendo a mediac&o cultural
0 elemento central para a formagdo humana. Assim, os 9 critérios elencados
necessitam ser observados no processo ensino e aprendizagem de todos os
alunos, indiscriminadamente.

Todavia, Vigotski também ressalta que a crianca com deficiéncia
apresenta peculiaridades na sua forma de aprender, cujo processo de
aprendizagem é cultural e ndo se restringe ao aparato biolégico. Desse modo,
quando a crianga apresenta alguma dificuldade decorrente das consequéncias
sociais da deficiéncia ou limitagdo, como no caso de criancas diagnosticadas
com TDAH, tal limitacdo ndo pode se converter em impeditivo para o
desenvolvimento dessa crianca, pois o problema estd na auséncia de
intervencdes pedagodgicas alternativas que possibilitem compensar a funcéo
afetada. Essa compensagdo ndo é automatica, mas acontece por meio de
estratégias culturais — como o uso de signos, instrumentos simbdlicos e praticas
educativas planejadas. Por isso, € papel da escola reconhecer as necessidades
especificas dessas criangas e criar caminhos pedagogicos
alternativos que permitam sua participagdo e
aprendizagem, reduzindo as barreiras sociais que o0
transtorno pode gerar. As criancas diagnosticadas com
TDAH apresentam particularidades no modo como se

relacionam com os objetos de conhecimento, com 0s
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tempos escolares e com os modos de aprender. Por
isso, demandam do professor a proposicdo de
caminhos alternativos que atuem como formas de
compensacdo de suas dificuldades e potencializacéao
de suas possibilidades.

Nesse sentido, na transicdo da educacgdo infantil para o ensino
fundamental, os jogos digitais podem ser utilizados como um caminho alternativo
e instrumento de compensacdo e mediacdo simbdlica, a fim de promover a
atencdo e o autocontrole da crianga diagnosticada com TDAH, bem como de
mobilizar o seu engajamento para a atividade de estudo, ao ser utilizado para a
geracdo de motivos.

A possibilidade de éxito desse processo depende de o professor
selecionar jogos digitais com estimulos adequados, capazes de mobilizar os
alunos diagnosticados com TDAH, inicialmente, para o jogo, de corroborar para
o desenvolvimento de sua atencéo e autocontrole e, posteriormente, de mobiliza-
los para a criagcdo de motivos para a atividade de estudo e a apropriacdo do
conhecimento cientifico e o desenvolvimento de novas func¢des psicoldgicas
superiores.

Este guia ndo é um ponto de chegada, mas um convite para que o
educador experimente, reflita e ressignifique o uso dos jogos digitais em sua
pratica pedagogica, tendo como horizonte o desenvolvimento pleno de todos os
seus alunos, sem discriminacdo daqueles estudantes que historicamente tém

sido deixados a margem da educacéo escolar.
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