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Resumo:

O presente estudo analisa indicios de processos de desenvolvimento emocional e de
autorregulacdo em adolescentes a partir da participacdo em um jogo educativo voltado ao
trabalho com emog¢des. Fundamentado na teoria histérico-cultural e na perspectiva pedoldgica
do desenvolvimento, trata-se de uma pesquisa qualitativa, recorte de uma investigacdo de
doutorado, realizada com quatro adolescentes brasileiros e cinco adolescentes espanhdis, com
idades entre 14 e 16 anos. Como instrumento de produgdo de dados, utilizaram-se entrevistas
semiestruturadas realizadas apds uma experiéncia com jogo educativo, analisadas por meio do
método dos Nucleos de Significagdo. Da analise, emergiram cinco nucleos relacionados as
vivéncias dos participantes. Os resultados sugerem que o jogo favoreceu processos de reflexdao
sobre emocdes, producdo de sentidos e elaboracao de possibilidades de acdo diante de situacdes
sociais simuladas. Destacam-se o papel da intera¢do social, da linguagem e das vivéncias na
ampliacdo das possibilidades de reflexdo emocional e autorregulacdo. A conclusdo é que o jogo
educativo pode ser compreendido como uma atividade promotora de vivéncias relacionadas aos
processos de desenvolvimento em contextos educativos.

Palavras-chave: pedologia; desenvolvimento emocional; adolescéncia; jogo educativo;
autorregulagao.

Abstract:

This study analyzes evidence of emotional development and self-regulation processes in
adolescents based on participation in an educational game focused on emotions. Grounded in
cultural-historical theory and pedological perspective of development, this qualitative study is part
of a doctoral research project conducted with four Brazilian and five Spanish adolescents aged
between 14 and 16 years. Data were produced through semi-structured interviews carried out
after an educational game experience and analyzed using the Meaning Cores Method. Five
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analytical cores emerged from the analysis, related to participants lived experiences. Findings
suggest that the game favored processes of emotional reflection, meaning making and elaboration
of possible actions in simulated social situations. The role of social interaction, language and lived
experiences in expanding possibilities for emotional reflection and self-regulation stand out. The
conclusion is that the educational game may be understood as an activity that promotes lived
experiences related to developmental processes within educational contexts.

Keywords: pedology; emotional development; adolescence; educational game; self-regulation.

Resumen:

El presente estudio analiza indicios de procesos de desarrollo emocional y autorregulacién en
adolescentes desde la participacién en un juego educativo orientado al trabajo con emociones.
Fundamentado en la teoria histdrico-cultural y en la perspectiva pedoldgica del desarrollo, se
trata de una investigacion cualitativa, recorte de un estudio doctoral, realizada con cuatro
adolescentes brasilefios y cinco adolescentes espanoles de entre 14 y 16 afios. Como
instrumento de produccidon de datos se utilizaron entrevistas semiestructuradas realizadas
después de la experiencia con un juego educativo, analizadas mediante el método de los Nucleos
de Significacion. Del analisis emergieron cinco nucleos relacionados con las vivencias de los
participantes. Los hallazgos sugieren que el juego favorecid procesos de reflexiéon sobre
emociones, produccion de sentidos y elaboracién de posibilidades de accién frente a situaciones
sociales simuladas. Se destaca el papel de la interaccidn social, del lenguaje y de las vivencias en
la ampliacién de posibilidades de reflexién emocional y autorregulacién. La conclusién es que el
juego educativo puede comprenderse como una actividad promotora de vivencias relacionadas
con los procesos de desarrollo en contextos educativos.

Palabras clave: pedologia; desarrollo emocional; adolescencia; juego educativo; autorregulacion.

Introdugao

A compreensdo do desenvolvimento humano, especialmente na adolescéncia, tem sido
frequentemente marcada por abordagens fragmentadas que dissociam cognicdo, emocdo e
contexto social. Em contraposicdo a tais perspectivas, a teoria histdrico-cultural, desenvolvida
por Lev S. Vigotski®, propde uma leitura integradora do desenvolvimento, na qual os processos
psiquicos sdo concebidos como historicamente constituidos e socialmente mediados (Vygotsky,
1978; Vygotsky, 2004). Nessa dire¢do, a Pedologia destaca-se como um campo tedrico-
metodolégico que busca apreender o desenvolvimento em sua totalidade, articulando
dimensdes bioldgicas, afetivas, sociais e culturais em uma unidade dialética (Vinha; Welcman,

2010; Vygotsky, 2019).

® Diante da diversidade de transliteracdo do nome de Vigotski na literatura especializada, adotou-se, nas referéncias,
a grafia conforme apresentada em cada publicagdo. No corpo do texto, padroniza-se o uso de Vigotski, em
consonancia com a conveng¢do em lingua portuguesa.
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Embora os estudos sobre emogdes na adolescéncia tenham avangado significativamente
nas ultimas décadas, ainda sdo frequentes abordagens que analisam os processos emocionais de
forma dissociada das condi¢des sociais concretas em que se produzem. Tal tendéncia dificulta a
compreensao da unidade entre emocdo, cognicao e contexto histérico-social, especialmente em
praticas educativas voltadas ao desenvolvimento humano. Nesse sentido, a Pedologia oferece
contribuicGes relevantes, ao possibilitar a analise integrada dos processos de desenvolvimento,
considerando simultaneamente o sujeito, suas vivéncias e as condi¢des sociais em que elas se
constituem. Contudo, ainda sdo limitados os estudos que investigam, a luz dessa perspectiva,
como atividades educativas mediadas podem favorecer processos de reflexdo emocional e
autorregulacdo na adolescéncia.

No interior dessa perspectiva, as emoc¢des assumem papel central na constituicdo do
psiquismo, sendo compreendidas ndo como processos isolados ou meramente biolégicos, mas
como fenébmenos culturalmente mediados e indissocidveis da atividade humana (Gonzélez Rey,
2000; Machado; Facci; Barroco, 2011; Toassa, 2011). O conceito de perezhivanie (vivéncia), nesse
contexto, permite compreender a unidade entre sujeito e meio, evidenciando como as
experiéncias sao significadas de maneira singular pelos individuos, ao mesmo tempo em que
expressam as condi¢Ges objetivas de sua existéncia (Blunden, 2016; Veresov, 2017; Vygotsky,
1994). Tal nocdo tem se mostrado particularmente fecunda para a analise dos processos de
desenvolvimento emocional, ao evidenciar a articulagdo entre afetividade, cognigao e contexto
social (Fleer; Gonzalez Rey; Veresov, 2017; Holodynski, 2013).

A partir da perspectiva pedoldgica, conceitos como perezhivanie, situagdo social de
desenvolvimento e atividade assumem papel fundamental para a compreensdao das
transformagdes psicoldgicas ao longo da vida. Esses conceitos permitem analisar, além das
caracteristicas individuais dos sujeitos, também as relacdes que estabelecem com o meio social
e cultural em diferentes momentos do desenvolvimento. Dessa forma, a Pedologia oferece um
referencial particularmente importante para investigar processos educativos que envolvem
emocoes, interacdo social e producao de significados.

A adolescéncia, por sua vez, configura-se como um periodo de intensas transformacdes,
no qual as emogdes assumem papel estruturante na constituicdo da subjetividade e na regulacao
das relacdes sociais (Bock, 2007; Souza; Silva, 2018). Em contextos marcados por desigualdades

sociais e desafios contemporaneos relacionados a saude mental e a escolarizagdo, torna-se
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fundamental compreender como os processos de desenvolvimento emocional se constituem nas
praticas sociais e educativas (Camargo, 2004; Burkitt, 2021).

Nesse cendrio, o jogo emerge como uma atividade social privilegiada para a analise do
desenvolvimento, uma vez que articula, em uma mesma situacdo, dimensdes simbdlicas, afetivas
e relacionais (Elkonin, 2009; Huizinga, 2019). Na perspectiva histérico-cultural, o jogo ndo se
restringe ao entretenimento, mas constitui um espaco de producdo de significados e de
reorganizacao das funcdes psicoldgicas, favorecendo o desenvolvimento da autorregulacao e da
consciéncia (Bodrova; Germeroth; Leong, 2013; Hedegaard, 2016). Ao engajar os sujeitos em
situacdes imaginarias e coletivas, o jogo possibilita a emergéncia de novas formas de agir, sentir e
pensar, constituindo um contexto privilegiado para a produgdo de vivéncias e para a reorganizacao
das relagdes entre o adolescente e o meio social. Nessa direcdo, o jogo pode constituir um contexto
mediador no qual se expressam e se reorganizam processos relacionados a situacdo social de
desenvolvimento, ao criar condi¢cOes para que os participantes atribuam novos sentidos as proprias
experiéncias e ampliem suas possibilidades de acdo (Leontiev, 1983; Vigotski, 1998).

Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo analisar indicios de processos de
desenvolvimento emocional e de autorregulagdo em adolescentes a partir da participacdao em
um jogo educativo, compreendido como uma atividade social mediada potencialmente
promotora de novas formas de relacdo entre os sujeitos e seu contexto social. Fundamentado
na teoria histérico-cultural e na perspectiva pedoldgica do desenvolvimento, o estudo mobiliza
conceitos de perezhivanie, situacdo social de desenvolvimento e zona de desenvolvimento
iminente® para interpretar as transformacdes observadas nas interacdes entre os participantes.
Para tanto, articula-se a analise das dinamicas do jogo com dados provenientes de entrevistas,
de modo a compreender, para além de manifestacdes observaveis, os processos de significacao
elaborados pelos préprios adolescentes acerca de suas vivéncias (Aguiar; Ozella, 2006, 2013).

Ao situar o jogo como uma atividade social mediada que integra dimensdes afetivas,
cognitivas e sociais, o estudo busca contribuir para a atualizagdao da Pedologia como perspectiva
tedrico-metodolégica capaz de iluminar processos de desenvolvimento humano na
contemporaneidade, oferecendo subsidios para a construcdo de prdticas educativas mais

integradoras, inclusivas e socialmente comprometidas.

6 Reconhece-se a variac3o de tradug3o, para o Portugués brasileiro, para Zona de Desenvolvimento Proximal, mas
para este estudo, foi escolhida a op¢do Zona de Desenvolvimento Iminente.
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Pedologia, emogodes e jogo na Teoria Histdrico-Cultural: a unidade dialética entre vivéncia,

desenvolvimento e atividade ludica

A compreensdo do desenvolvimento humano, no dambito da Teoria Histdérico-Cultural,
exige a superacao de abordagens fragmentadas que isolam cognicdo, emocgao e contexto social.
Nesse sentido, a retomada da pedologia em Vigotski revela-se fundamental, na medida em que
propde uma analise integrada do desenvolvimento, considerando a crian¢a (ou o adolescente)
como totalidade concreta em relagao dinamica com o meio social. Tal perspectiva permite
compreender emocdes, pensamento e atividade, entre elas, o jogo, como dimensdes
indissociaveis de um mesmo processo.

A pedologia, enquanto ciéncia do desenvolvimento proposta por Vigotski, ndo se
restringe a descricdo de estagios ou caracteristicas isoladas, mas busca apreender as leis do
desenvolvimento a partir da unidade entre individuo e meio. Nessa direcdo, o conceito de
situacdo social de desenvolvimento constitui o ponto de partida analitico, ao definir o modo
singular e irrepetivel pelo qual o sujeito se relaciona com o contexto social em cada periodo da
vida. Como afirma (Vygotski, 2012b, p. 264), é essa relacdo especifica que determina as
transformagdes qualitativas do desenvolvimento, pois “a realidade social é a verdadeira fonte
de desenvolvimento”.

Entretanto, essa relacdo nio pode ser compreendida de forma direta ou mecanica. E por
meio do conceito de perezhivanie que Vigotski introduz uma unidade de anadlise capaz de
apreender simultaneamente os aspectos objetivos da situacdo e a forma singular como o sujeito
a vivencia. A perezhivanie expressa a unidade entre emocao e cognicdo, constituindo-se como o
prisma através do qual o individuo interpreta, sente e significa as experiéncias vividas (Mok,
2017; Veresov, 2017). Nessa perspectiva, Vygotsky (1994) afirma que ndo sdo os fatores
ambientais em si que determinam o desenvolvimento, mas esses mesmos fatores refratados
pela crianga, ou seja, mediados pela sua perezhivanie. Desse modo, o desenvolvimento nao
decorre diretamente dos acontecimentos objetivos, mas da forma como sdo vivenciados,
interpretados e apropriados pelo sujeito em sua relagao dinamica com o meio social, em unidade
com sua situacdo social de desenvolvimento (Burkitt, 2021; Fleer; Gonzalez Rey; Veresov, 2017).

Essa compreensdo permite avancar na andlise das emocgdes, em afastamento de

perspectivas que as tratam como fendmenos isolados ou puramente bioldgicos. Em consonancia
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com Vigotski, autores como Toassa (2011) e Camargo (2004) evidenciam que emocoes,
sentimentos e afetos ndo se distinguem de forma rigida, mas compdem um sistema integrado
de funcionamento psiquico. As emocgdes sdo, nesse sentido, constitutivas da cognicao,
articulando-se com fun¢des como memdria, linguagem, atencdo e imaginacdo em sistemas
funcionais dinamicos.

Além disso, as emogdes assumem cardter essencialmente social e cultural. Conforme
Fleer, Gonzdlez Rey e Veresov (2017), elas se desenvolvem nas intera¢Ges sociais, sendo
constantemente interpretadas, significadas e reguladas no coletivo. A linguagem desempenha
papel central nesse processo, ao mediar a transformacdao das experiéncias emocionais em
formas conscientes de regulacdo. Desse modo, o desenvolvimento emocional ndo pode ser
compreendido fora das mediacdes simbdlicas e das relagbes sociais que o constituem.

No periodo da adolescéncia, essas relacdes adquirem particular relevancia, uma vez que
0 sujeito passa por profundas transformacdes em sua posicdao social, em suas formas de
participacdo coletiva e nos processos de construcdo da consciéncia de si. Na perspectiva
pedoldgica, tais transformacdes nao decorrem exclusivamente de mudancas biolégicas, mas da
reorganizacao das relagdes entre o adolescente e seu meio social, configurando novas situacdes
sociais de desenvolvimento. Nesse contexto, as emog¢des sdo elementos centrais na producao de
sentidos sobre si mesmo, sobre os outros e sobre o mundo, tornando-se uma dimensao
privilegiada para a compreensao do desenvolvimento psicoldgico.

Longe de ser apenas uma atividade recreativa, o jogo configura-se como uma forma social
de atividade que integra imaginacdo, regras, emocOes e interacdo, mobilizando funcdes
psicolégicas superiores e processos de significacdo (Elkonin, 2009; Vygotski, 2012b). Desde as
contribuicGes cldssicas de Huizinga (2019), que reconhece o jogo como elemento constitutivo da
cultura, até a abordagem histdrico-cultural de Elkonin (2009), o jogo é compreendido como uma
pratica social que expressa e produz significados.

Na perspectiva vigotskiana, o jogo assume tem importancia fundamental na constituigao
das funcdes psicoldgicas superiores, ja que se configura como atividade social mediada, na qual
se articulam imaginacdo, regras e relagdes sociais (Elkonin, 2009; Vygotski, 2012b). Ao envolver
papéis sociais e situa¢des imagindrias, o jogo cria condicdes para que o sujeito atue além de seu
nivel de desenvolvimento atual, projetando-se para além de suas capacidades imediatas e

configurando uma Zona de Desenvolvimento Iminente (Vygotski, 2012b). Nesse processo, o jogo
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funciona como ferramenta de mediacdo simbdlica, possibilitando a internalizacdo de signos, a
regulacdo voluntdria do comportamento e a reorganizacao das funcdes psiquicas em sistemas
funcionais mais complexos (Elkonin, 2009; Vygotski, 2012a).

Além disso, o jogo constitui espaco privilegiado de producao de perezhivaniya, quando
mobiliza, de forma integrada, emocdes, significacdes e relagdes sociais no interior da atividade
(Fleer; Gonzalez Rey; Veresov, 2017; Mok, 2017). As situa¢Oes vivenciadas no jogo,
especialmente aquelas que envolvem conflitos, cooperacdo e tomada de decisdo, criam
condi¢des para que os participantes experimentem, interpretem e ressignifiquem suas emogdes
em um contexto social mediado, uma vez que a perezhivanie expressa a unidade entre os
aspectos afetivos e cognitivos da experiéncia e constitui a forma pela qual o sujeito refrata e
atribui sentido as situacGes vividas (Burkitt, 2021; Veresov, 2017).

Nessa perspectiva, conforme Vygotsky (1994), ndo sdo os eventos em si que determinam
o desenvolvimento, mas a maneira como sao vivenciados. Assim, o jogo expressa aspectos do
desenvolvimento emocional dos participantes, e ainda cria condi¢cbes para a reflexdo, a
ressignificacdo das vivéncias e a elaboracdo de novas formas de compreender e lidar com as
proprias emocdes no interior das relagdes sociais e das atividades coletivas (Elkonin, 2009).

Sob a perspectiva da Pedologia, o jogo pode ser compreendido como uma atividade social
mediada que permite observar, em movimento, a relagao entre o sujeito e seu meio social. Ao
integrar imaginacao, linguagem, emocao, regras e interacdo, o jogo favorece a emergéncia de
processos caracteristicos da situacdo social de desenvolvimento, possibilitando analisar como os
adolescentes significam suas experiéncias e constroem novas formas de participagao social.
Nesse sentido, o jogo constitui uma unidade privilegiada para a investigacao pedoldgica do
desenvolvimento, uma vez que permite apreender a dinamica entre atividade, vivéncia
(perezhivanie) e transformacao psicolégica em sua totalidade concreta.

Dessa forma, ao articular Pedologia, emocdes e jogo, torna-se possivel compreender o
desenvolvimento humano como um processo dialético, historicamente constituido e
socialmente mediado, no qual as vivéncias (perezhivaniya) ocupam papel central na relacdo
entre sujeito e meio. O jogo, enquanto atividade socialmente organizada, emerge como unidade
privilegiada de andlise para os estudos pedoldgicos, pois integra, em uma mesma dinamica,
emocao, cognicao, cultura e interacdo social, possibilitando apreender o desenvolvimento em

sua complexidade e em seu movimento de transformagao.
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Procedimentos metodoldgicos

Este estudo qualitativo constitui um recorte de uma pesquisa de doutorado (Garcia,
2025), desenvolvida em um colégio estadual localizado na periferia de Curitiba, Parana.
Participaram quatro adolescentes brasileiros, estudantes do 92 ano do Ensino Fundamental, com
idades entre 14 e 16 anos. Os quatro adolescentes entrevistados correspondem ao grupo que
participou da construcdo do jogo educativo e que integrou a etapa qualitativa analisada neste
artigo. O contexto sociocultural dos participantes é marcado por condi¢des socioecondmicas
vinculadas a classe trabalhadora, aspecto considerado na andlise dos dados a luz da teoria
histdrico-cultural.

A pesquisa de doutorado da qual este artigo deriva caracterizou-se como pesquisa-
intervencdo, desenvolvida em colaboracdo com adolescentes participantes do estudo. Nessa
perspectiva, os estudantes ndo atuaram apenas como sujeitos da investigacdo, eles participaram
ativamente do processo de construcdo do jogo educativo utilizado na intervencao. A elaboracao
do jogo ocorreu ao longo de onze encontros coletivos realizados no contexto escolar, nos quais
os adolescentes contribuiram com a definicdo das situacdes-problema, das regras, da narrativa
e das dindmicas relacionadas as emocgdes. O presente artigo, entretanto, concentra-se
especificamente na anadlise das entrevistas realizadas apds a experiéncia com o jogo,
privilegiando a compreensdo dos sentidos produzidos pelos participantes acerca de suas
vivéncias emocionais.

Embora a pesquisa de doutorado possua delineamento misto, envolvendo também
instrumentos quantitativos aplicados em momentos pré e pds-intervencao, este artigo focaliza
exclusivamente os dados qualitativos produzidos por meio das entrevistas semiestruturadas, por
serem aqueles que possibilitam compreender os processos de significacdo atribuidos pelos
adolescentes a experiéncia vivida.

A investigagao ainda contou com uma etapa internacional, realizada em uma instituicao
publica de ensino em Madrid, Espanha, envolvendo cinco adolescentes com faixa etaria
equivalente (14 a 16 anos). Essa etapa teve carater exploratério e ndo comparativo, sendo
incorporada ao estudo com o objetivo de ampliar a compreensdo das vivéncias emocionais em
um contexto sociocultural distinto e explorar a potencialidade analitica do jogo em diferentes

cenarios educativos, sem intencdo de generalizacdo ou comparacao intercultural sistematica.
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Embora a etapa internacional tenha sido incorporada com finalidade exploratdria, os dados
produzidos foram analisados conjuntamente aos do contexto brasileiro, uma vez que todos os
participantes vivenciaram a mesma proposta de atividade, responderam aos mesmos
instrumentos e foram interpretados a partir dos mesmos referenciais tedricos e procedimentos
analiticos. O interesse da andlise concentrou-se nos processos de significacdo produzidos pelos
adolescentes diante da experiéncia do jogo, e ndo em comparacdes interculturais entre os
contextos investigados.

No contexto brasileiro, a selecdo dos participantes ocorreu de forma intencional, sendo
composta por estudantes que participaram da construcdo do jogo educativo. J& no contexto
espanhol, a participagao foi voluntdria, incluindo adolescentes que aceitaram participar da
atividade no momento da aplicagdo. Como instrumento de produgdo de dados, utilizou-se
entrevista semiestruturada, complementada por registros de observacdo durante a realizacao
da atividade. O estudo teve como contexto de experiéncia um jogo educativo voltado ao trabalho
com emogdes.

O jogo educativo, elaborado em parceria com adolescentes brasileiros, consiste em um
jogo de tabuleiro composto por diferentes casas, entre as quais se destacam as casas cinzentas.
Ao cair nessas casas, o mediador apresenta situacdes-problema baseadas em experiéncias reais
vivenciadas por adolescentes, acompanhadas de alternativas que expressam diferentes formas
de lidar com as emocgdes. Conforme as escolhas realizadas, o participante pode avancar,
permanecer na mesma posicao ou retroceder no tabuleiro.

Além disso, o jogo é estruturado a partir de trés desafios obrigatérios: a Ponte dos
Sentimentos o Desafio do Dragdo e o Olho do Conhecimento. Na Ponte dos Sentimentos, os
participantes expressam emocdes por meio de mimicas, posteriormente identificadas pelos
demais jogadores; no Desafio do Dragdo, realizam uma atividade fisica; e no Olho do
Conhecimento, respondem a perguntas de conhecimento geral. Essas dinamicas articulam
dimensdes emocionais, cognitivas e corporais, mobilizando os adolescentes em situacdes
simuladas de interacdo social e favorecendo a reflexdao sobre modos de agir e de regular
emocgoes.

A aplicacdo do jogo ocorreu em ambiente escolar e foi realizada coletivamente, em
grupos que variaram entre cinco e onze participantes. No contexto brasileiro, as partidas foram

organizadas em formato de campeonato, com formacao inicial das chaves por ordem alfabética
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e progressao para etapas subsequentes entre os vencedores de cada grupo. No contexto
espanhol, a organizacdo ocorreu de forma mais espontanea, sendo definida pelos préprios
adolescentes, que decidiram a ordem de participacdo ao longo da atividade.

Foram realizadas 22 partidas com os adolescentes brasileiros e quatro partidas com os
adolescentes espanhdis, com duracdo entre 12 e 32 minutos cada. Todas as partidas foram
gravadas, totalizando 10h51min de registros audiovisuais. Embora os registros observacionais
tenham contribuido para uma compreensao mais ampla da experiéncia, a analise apresentada
neste artigo fundamenta-se exclusivamente nas entrevistas semiestruturadas. Os registros
audiovisuais e observacionais integram o conjunto ampliado da pesquisa de doutorado e
subsidiam analises complementares que ndo compdem o escopo deste recorte (Garcia, 2025).
As entrevistas semiestruturadas foram realizadas apds a conclusdo do conjunto das partidas e
tiveram duragdo média de oito minutos. A opgao por realizar as entrevistas ao final da
experiéncia buscou favorecer que os participantes retomassem reflexivamente as situacoes
vividas ao longo do jogo e elaborassem sentidos acerca das emocdes, interacdes e estratégias
mobilizadas durante a atividade. Essa escolha metodoldgica privilegiou processos de significacao
produzidos a partir da experiéncia acumulada do jogo, e ndo apenas reacdes imediatas a
situagdes isoladas.

A pesquisa foi aprovada por Comité de Etica em Pesquisa, sob parecer n? 6.245.266
(CAAE: 70602523.4.0000.0214), respeitando os principios éticos para estudos com seres
humanos. Todos os participantes e seus responsdveis legais assinaram os Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido e os Termos de Assentimento. A andlise dos dados foi
orientada pelo método dos Nucleos de Significacdo, proposto por Aguiar e Ozella (2006; 2013),
fundamentado na perspectiva da teoria histdrico-cultural. As entrevistas foram transcritas
integralmente, incluindo hesitacdes, risos, pausas e interveng¢des do entrevistador, preservando
a riqueza expressiva dos enunciados.

O procedimento analitico seguiu as etapas propostas pelos autores: a) levantamento de
pré-indicadores; b) aglutinagdo em indicadores, por critérios de similaridade,
complementaridade ou contraposicdo; e c) construcdo dos nucleos de significacdo, por meio da
articulacdo dos indicadores e sua organizacdo em unidades de sentido, nomeadas de acordo com

a esséncia dos conteudos expressos pelos participantes.
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A partir desse processo, foram identificados pré-indicadores e indicadores a partir do
conjunto das entrevistas. Ao final da sistematizacdo, consolidaram-se 15 indicadores, dos quais
emergiram cinco nucleos de significacdo: (1) Diversdo e bem-estar; (2) Desenvolvimento
emocional e reflexdo; (3) Interacdo social e expressado; (4) Desafios e criatividade; e (5) Avaliacdo
e sugestdes para o jogo.

A escolha desse procedimento analitico mostrou-se coerente com a perspectiva
pedoldgica adotada no estudo, pois possibilita apreender os sentidos produzidos pelos sujeitos
em sua relacdo com as condi¢des concretas de vida e com as vivéncias produzidas em sua
situacdo social de desenvolvimento. Dessa forma, buscou-se compreender os processos de
desenvolvimento ndo como caracteristicas individuais isoladas, mas como expressdes das
relagdes entre os adolescentes e sua situagao social de desenvolvimento. A seguir, apresentam-

se os nlcleos de significacdo construidos a partir da andlise dos dados.

Diversao e bem: o envolvimento afetivo como condi¢ao para o desenvolvimento

O nucleo DiversGo e bem-estar expressa a forma como os adolescentes significaram a
experiéncia do jogo como uma atividade prazerosa, acolhedora e socialmente compartilhada.
Mais do que um aspecto secunddrio da intervencao, a diversao apareceu como elemento central
da vivéncia dos participantes, favorecendo o engajamento na atividade, a interacdo entre os
pares e a expressao de conteldos emocionais.

As falas dos adolescentes evidenciam que o jogo foi vivenciado como uma experiéncia

positiva e prazerosa:

Desfrutei da experiéncia de jogar, foi muito divertido, ja que passei bons
momentos com meus amigos e ganhei (Entrevista 1 - Espanha).

Sim, estava muito divertido (Entrevista 2 - Espanha).

E divertido para conhecer seus sentimentos (Entrevista 4 - Espanha).

Trazer a diversdo para nds (Entrevista 1 - Brasil).

Gostei bastante de jogar ele, achei bem interessante (Entrevista 4 - Brasil).

Embora as falas facam referéncia direta a diversao, a analise dos dados revela que o
significado atribuido pelos adolescentes ultrapassa a simples ideia de entretenimento. O prazer

experimentado durante o jogo esteve associado a convivéncia com os colegas, a possibilidade de
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compartilhar experiéncias e a oportunidade de refletir sobre os préprios sentimentos em um
contexto coletivo. Nesse sentido, a diversdo pode ser interpretada como expressao de uma
forma especifica de vivéncia (perezhivanie), por meio da qual os participantes se relacionaram
com a atividade e produziram sentidos sobre si mesmos e sobre suas rela¢des sociais.

Na perspectiva histoérico-cultural, as emogdes ndao sdao compreendidas como fendmenos
exclusivamente individuais, mas como processos constituidos nas relagdes sociais e
culturalmente mediados (Vigotski, 1999). Assim, o bem-estar manifestado pelos adolescentes
pode ser interpretado como expressao da qualidade das relagdes estabelecidas durante o jogo e
do modo como a atividade foi subjetivamente vivenciada. A experiéncia ludica parece ter criado
condicbes favoraveis para maior envolvimento dos participantes na atividade, ampliando
oportunidades de expressao emocional e interagao entre os pares.

Os relatos também sugerem que o carater prazeroso do jogo favoreceu a aproximacao
dos adolescentes de conteudos afetivos que, em outros contextos, poderiam ser evitados ou
silenciados. A afirmacdo de que o jogo era divertido para conhecer seus sentimentos evidencia
gue a reflexdo sobre as emoc¢bes ndo ocorreu de forma impositiva, mas mediada por uma
atividade que despertava interesse e envolvimento. Tal aspecto é particularmente relevante na
adolescéncia, periodo marcado por intensas transformacdes psicoldgicas e pela ampliagdo das
relagdes sociais.

Essa compreensdo encontra respaldo em Vygotski (2017), quando o autor defende que o
desenvolvimento humano ocorre nas atividades socialmente organizadas e mediadas
culturalmente. O jogo, nessa perspectiva, ndo apenas produz prazer, ele também mobiliza
processos relacionados a atencdo, a imaginacdo, a reflexdo e a regulacdo emocional,
favorecendo situacbes de participacao social e elaboracdo de significados compartilhados. Ao
envolver-se espontaneamente na atividade, o adolescente passa a atuar em situacdes que
exigem cooperacao, tomada de perspectiva e elaboracdo de significados compartilhados.

Os resultados também dialogam com Huizinga (2019), para quem o jogo constitui uma
atividade livre e dotada de sentido préprio, capaz de mobilizar integralmente seus participantes.
De forma semelhante, Elkonin (2009) destaca que o prazer e o envolvimento sdo caracteristicas
constitutivas da atividade lddica. No presente estudo, entretanto, a diversao ndo se configurou
apenas como um fim em si mesma, mas como condicdo que possibilitou a construcao de

vinculos, a participagao ativa e a elaboragao de experiéncias emocionais.
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Dessa forma, o nucleo evidencia que o bem-estar associado a atividade ludica assumiu
papel relevante na experiéncia emocional relatada pelos adolescentes. Ao criar um ambiente
marcado pela confianca, pela interacdo e pelo interesse compartilhado, o jogo parece ter
favorecido a producdo de novas significacdes sobre emocdes e relagdes sociais. Nessa
perspectiva, a atividade pode ser compreendida como um contexto mediador de vivéncias
relacionadas aos processos de desenvolvimento e as formas pelas quais os adolescentes se
posicionam diante de si mesmos e dos outros, indicando possibilidades de ampliacdo da reflexao

emocional e da autorregulagao.

Desenvolvimento emocional e reflexao: a tomada de consciéncia das emog¢6es como

processo de desenvolvimento

O nucleo Desenvolvimento emocional e reflexdo reune indicadores que evidenciam
movimentos de tomada de consciéncia sobre as préprias emocdes, sobre as emog¢des dos outros
e sobre possiveis formas de agir diante de situacbes sociais complexas. Os relatos dos
adolescentes sugerem que a participacdo no jogo nao se restringiu a vivéncia de emocdes, mas
favoreceu processos reflexivos relacionados a compreensdo, a expressao e a regulacdao dos

sentimentos. As falas dos participantes revelam diferentes manifestacdes desse movimento:

Pude saber como expressar meus sentimentos na hora de representar a
felicidade (Entrevista 1 - Espanha).

Para dar-se conta de que o que havia escolhido ndo era a melhor opc¢do
(Entrevista 2 - Espanha).

Como dizer, como vocé reagiria as situagOes e ver o que poderia fazer
(Entrevista 3 - Espanha).

Creio que te faz pensar um pouco nas suas emocgdes, o que farias em tais
situacOes (Entrevista 4 - Espanha).

Porque nos expressamos e dissemos como nos sentimos em diferentes ocasides
[...] eram com coisas que haviam passado os adolescentes de verdade, entdao
me senti no lugar deles (Entrevista 5 - Espanha).

[...] também fala muito dos sentimentos, das emoc&es (Entrevista 1 - Brasil).
[...] tem as emocGes, vocé tem que tentar adivinhar, eu gostei muito (Entrevista
2 - Brasil).

Consideradas em conjunto, essas falas sugerem que o jogo favoreceu mais do que a
identificagao de emogdes. Os adolescentes relataram movimentos de reflexao sobre suas formas
de agir, avaliar escolhas realizadas, imaginar alternativas possiveis e considerar perspectivas
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diferentes das suas. Esse movimento aparece especialmente nos relatos que mencionam pensar
sobre o que fariam em determinadas situacdes ou reconhecer que uma decisdo tomada nao
representava a melhor alternativa possivel.

A andlise dos dados sugere que as situacdes-problema presentes no jogo funcionaram
como mediadoras de processos de reflexao sobre experiéncias emocionais concretas. Ao discutir
conflitos inspirados em vivéncias reais de adolescentes, os participantes foram convidados a
analisar circunstancias, consequéncias e possibilidades de acdo. Assim, as emocdes deixaram de
ser apenas reagdes imediatas para se tornarem objeto de pensamento, interpretagdo e
elaboracao.

Outro aspecto relevante refere-se a capacidade de se colocar no lugar do outro,
evidenciada no relato da adolescente que afirma ter se sentido na posicao de outros jovens, ao
reconhecer situacdes semelhantes as vividas por eles. Essa identificacdo revela um movimento
de ampliacdo da compreensdo das experiéncias humanas, permitindo que os participantes
atribuam novos significados as relagdes interpessoais e as préprias vivéncias emocionais. Nessa
perspectiva, a reflexdo ndo ocorre de forma isolada, mas nas relagdes sociais e nos processos de
compartilhamento de sentidos produzidos durante o jogo.

Os resultados dialogam com a concepc¢ao vigotskiana de que o desenvolvimento
psicoldgico ocorre por meio da mediagao social e da apropriacdo de significados culturalmente
construidos (Vigotsky, 2009). Ao refletirem sobre sentimentos, decisGes e consequéncias, 0s
adolescentes mobilizaram formas de pensamento que ultrapassam a experiéncia imediata,
articulando emogao e cognicdo em um mesmo processo de desenvolvimento. A possibilidade de
nomear emocdes, analisar situacdes e considerar alternativas de acao pode ser interpretada
como indicativa de movimentos de maior elaboracdo da experiéncia emocional e de ampliacao
da consciéncia sobre as préprias agoes.

Esse movimento pode ser compreendido a luz do conceito de perezhivanie, entendido
como a unidade que integra as caracteristicas da situagdo vivida e a maneira singular como o
sujeito a experiencia e significa (Vygotsky, 1994). Os dados indicam que as situacdes
apresentadas no jogo ndo produziram efeitos homogéneos nos participantes. Ao contrario, cada
adolescente se apropriou das experiéncias propostas a partir de sua histéria, de seus significados
e de suas necessidades. Foi justamente essa relacdo ativa com a atividade que possibilitou

processos de reflexao e elaboracdo emocional.
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As falas também sugerem indicios de desenvolvimento da autorregulagdao emocional.
Quando os adolescentes analisam suas escolhas, avaliam consequéncias ou refletem sobre como
poderiam agir em situagdes futuras, observa-se um deslocamento da reacdo imediata para
formas mais conscientes de orientacao da conduta. Embora nao seja possivel afirmar mudancas
consolidadas a partir desses relatos, os dados apontam para a emergéncia de processos de
regulacdo voluntaria das emocdes, aspecto fundamental no desenvolvimento das funcbes
psicoldgicas superiores.

Outro elemento importante refere-se ao cardter prospectivo das reflexdes produzidas
durante o jogo. Os participantes ndo se limitaram a revisitar experiéncias passadas, eles também
imaginaram possibilidades futuras de acdo. Ao antecipar situacdes, considerar consequéncias e
planejar respostas, os adolescentes ampliaram seu repertdrio de enfrentamento diante de
conflitos e desafios emocionais. Tal movimento evidencia que o desenvolvimento ndo se
restringe a compreensao do ja vivido, mas ainda envolve a construcao de novas possibilidades
de atuacdao no mundo social.

Dessa forma, o nucleo demonstra que o jogo constituiu um contexto favoravel para a
articulacdo entre emocao, pensamento e producdo de significados. Ao transformar experiéncias
emocionais em objeto de reflexdo coletiva, a atividade parece ter favorecido processos de
tomada de consciéncia, elaboracdo de sentidos e ampliacdo das possibilidades de relacao dos
adolescentes com suas proprias emocdes. Nessa perspectiva, o jogo pode ser compreendido
como uma atividade promotora de vivéncias relacionadas aos processos de desenvolvimento,
indicando possibilidades de reflexdo emocional e de construgdao de formas mais conscientes de

orientacdo da conduta.

Interagao social e expressao: a constituicao coletiva da vivéncia emocional

O nlcleo Interagcdo social e expressdo mostra que a experiéncia do jogo foi
significativamente marcada pelas relagdes entre pares, constituindo um espaco privilegiado de
convivéncia, compartilhamento de experiéncias e expressao emocional no contexto coletivo. As
falas dos adolescentes indicam que a dimensdo social da atividade ndo se restringiu a cooperacao
para o jogo, constituindo elemento central da vivéncia emocional dos participantes. Os relatos

destacam a importancia do estar com o outro como parte fundamental da experiéncia:
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Passei bons momentos com meus amigos (Entrevista 1 - Espanha).

Os desafios e como interagir com seus companheiros, que vocé passa bem o
momento (Entrevista 4 - Espanha).

Porque nos expressamos e dissemos como nos sentimos em diferentes
ocasides, e isso me encantou (Entrevista 5 - Espanha).

Eu achei a disputa legal também, e entre amigos foi bem bom [...] (Entrevista 3
- Brasil).

Em conjunto, essas falas indicam que a interagdo entre pares foi mais que um contexto
de realizagdo da atividade, sendo também um elemento constitutivo da prépria experiéncia
emocional dos adolescentes. O jogo aparece como um espaco em que o vinculo com os colegas,
o compartilhamento de momentos e a vivéncia coletiva assumem centralidade na producdo de
sentidos sobre a atividade.

A analise dos dados sugere que a expressdao emocional ocorreu de forma estreitamente
articulada a interacdo social. Os adolescentes relataram sentimentos, compartilharam-nos e
significaram no interior de um contexto coletivo que parece ter favorecido a troca de
experiéncias e a circulacao de sentidos. Nesse contexto, a interacdo com os pares configurou-se
como elemento relevante para a expressao e elaboracao das vivéncias emocionais.

Na perspectiva historico-cultural, o desenvolvimento humano ocorre necessariamente
nas relacdes sociais, sendo o plano interpsicoldgico a base a partir da qual se constituem os
processos intrapsicologicos (Vygotski, 2012b). As emocgbes, nesse contexto, ndo sdo
compreendidas como fendmenos estritamente individuais, mas como processos constituidos
historicamente nas relagdes sociais, atravessados por significados culturalmente produzidos
(Machado; Facci; Barroco, 2011; Vygotski, 2017).

Os dados analisados indicam que o jogo favoreceu um tipo de interacdo em que a
comunicacdo emocional foi intensificada. Ao compartilhar situacdes, sentimentos e reacdes, os
adolescentes ampliaram possibilidades de expressdo e de reconhecimento mutuo. Esse
movimento pode ser compreendido como relevante para processos de desenvolvimento
mediados pela linguagem e pela interacao social, ja que que a linguagem, ao mesmo tempo em
gue comunica, também participa da organizacao da experiéncia e da producdo de sentidos sobre
as vivéncias emocionais (Vygotski, 2009; Vygotski, 2012a).

Além disso, a interacdo social evidenciada nos relatos aponta para a constituicdo de

vinculos e sentimentos de pertencimento ao grupo. As referéncias recorrentes aos amigos e aos
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bons momentos juntos indicam que o jogo produziu situacdes de cooperacdo, além de
experiéncias de afiliagdo e reconhecimento social. Esse aspecto é relevante, pois o
pertencimento ao grupo de pares também se constitui como elemento central na organizagao
das vivéncias emocionais na adolescéncia.

Nesse processo, a expressdo emocional deixa de ser compreendida como uma
manifestagao individual isolada e passa a ser entendida como fen6meno socialmente mediado.
Conforme aponta Holodynski (2013), as formas de expressdo emocional sdo aprendidas e
reorganizadas nas interacdes sociais, sendo progressivamente internalizadas pelos sujeitos. Assim,
ao expressarem emogdes no contexto do jogo, os adolescentes comunicam estados internos e
ainda se apropriam de formas socialmente compartilhadas de significar e expressar sentimentos.

Dessa forma, o nucleo demonstra que a interagao social mediada pelo jogo assumiu papel
relevante na expressdao emocional, na construcdao de vinculos e na producdo de sentidos
compartilhados. A experiéncia coletiva contextualizou a atividade, também parecendo ter
favorecido formas de participacdo e elaboragdo das vivéncias emocionais dos adolescentes.
Nessa perspectiva, o jogo pode ser compreendido como um contexto mediador de experiéncias
relacionadas aos processos de desenvolvimento, ampliando possibilidades de relacdo consigo

mesmos e com o outro.

Desafios e criatividade: a mobilizagao da imaginac¢ao e da antecipagao na resolucao de

situagOes-problema

O nucleo Desdfios e criatividade demonstra que a experiéncia do jogo foi significada pelos
adolescentes como uma atividade que exigia reflexdo, tomada de decisdo e elaboracdo de
respostas diante de situacdes-problema. As falas indicam que os desafios propostos ndo foram
percebidos apenas como obstaculos a serem superados, mas como oportunidades de
participacdo ativa, imaginacao e simulacdo de diferentes formas de acao.

Os participantes destacam elementos diretamente relacionados a dindmica de

enfrentamento das situacdes propostas:

[...] eu colocaria mais desafios (Entrevista 1 - Espanha).
[...] cada vez que cai numa casa tem que responder uma pergunta para fazer o
desafio, gostei (Entrevista 2 - Espanha).
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[...] como vocé reagiria as situacGes e ver o que poderia fazer (Entrevista 3 -
Espanha).

[...] me sentia no lugar deles (Entrevista 5 - Espanha).

[...] conta com uma parte criativa da producdo que nds jogamos (Entrevista 1 -
Brasil).

[...] tipo da pessoa igual as perguntas, tipo faz de conta [...] (Entrevista 2 - Brasil).

Em conjunto, essas falas indicam que o jogo mobilizou processos que ultrapassam a
simples resolucdo de tarefas. Os adolescentes foram levados a imaginar possibilidades de acao,
simular respostas e se colocar em diferentes posi¢cdes sociais, especialmente quando relatam
como reagiriam as situac¢des, ou quando afirmam se colocar no lugar deles. Esse movimento
revela a presenca de uma atividade imaginativa articulada a resolucdo de problemas, na qual o
sujeito precisa antecipar, escolher e justificar formas de agir.

Um aspecto relevante é o fato de os prdprios adolescentes solicitarem mais desdfios,
indicando que a atividade ndo apenas foi executada, mas gerou engajamento ativo e interesse
pela ampliacdo da complexidade das situa¢des propostas. Esse dado sugere que os desafios
foram percebidos como elementos estimulantes da participacdo e da reflexdo, e ndo apenas
como obstdculos a serem superados.

A andlise dos dados indica, ainda, a presenca de processos de ensaio de papéis sociais.
Ao se colocar no lugar do outro ou ao participar de situacdes de faz de conta, os adolescentes
exercitam formas de descentracdo e ampliacdo do repertério de acbes possiveis. Esse
movimento é fundamental para a constituicdo de formas mais complexas de pensamento, pois
permite ao sujeito operar com situacoes hipotéticas, e ndo apenas com experiéncias imediatas.

Na perspectiva histdrico-cultural, o jogo pode ser compreendido como uma atividade
social mediada que mobiliza processos relacionados a imaginacdo, ao planejamento e a
elaboracdo de possibilidades de acdo. Nesse contexto, os desafios deixam de funcionar apenas
como tarefas externas e passam a constituir oportunidades para que os adolescentes antecipem
situacdes, explorem alternativas e produzam sentidos sobre diferentes formas de agir.

Os dados também sugerem articulacdes entre imaginacdo e acao, na medida em que os
participantes foram convidados a pensar em como reagiriam as situacoes e o que poderiam fazer.
Esse tipo de elaboragdo parece indicar movimentos de antecipagao e consideragao de cenarios

possiveis, permitindo que a experiéncia imediata seja reelaborada simbolicamente.
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Dessa forma, a criatividade observada no nucleo ndo se restringe a producao de respostas
originais, mas se expressa na capacidade de reorganizar simbolicamente situa¢des sociais,
experimentar diferentes papéis e projetar alternativas de acdo. O jogo, nesse sentido, configura-
se como espaco de experimentacdo simbodlica em que os adolescentes ampliam suas
possibilidades de pensamento e acdo diante de situacdes desafiadoras.

Assim, o nlcleo mostra que os desafios propostos pelo jogo assumiram papel relevante
na mobilizacdo de processos de imaginacdo, antecipacdo e elaboracdo de respostas diante de
situacdes sociais simuladas. Portanto, demonstra ter sido mais do que uma atividade recreativa,
parecendo ter favorecido experiéncias de experimentacdo simbdlica e ampliacdo das
possibilidades de acdo e reflexdo dos adolescentes. Nessa perspectiva, pode ser compreendido
como atividade promotora de vivéncias relacionadas aos processos de desenvolvimento, sem

gue isso implique afirmar transformacgdes consolidadas na conduta dos participantes.

Avaliagao e sugestdes para o jogo: a emergéncia da agéncia e da posi¢ao critica na

experiéncia ludica

O nucleo Avaliagdo e sugestées para o jogo mostra que os adolescentes participaram da
atividade e analisaram-na criticamente, expressando opinides, julgamentos e propostas de
modifica¢do sobre sua estrutura, dindmica e regras. As falas indicam que a experiéncia ludica foi
acompanhada por um movimento de reflexdo sobre a prépria organizacdo do jogo, revelando
uma postura ativa diante da atividade proposta.

Os participantes expressam tanto avaliacdes positivas quanto sugestdes de

transformagao:

Eu mudaria as posi¢oes, tinha uma posicdo que n3do era necessaria, assim, que
passava o oponente para a final (Entrevista 1 - Brasil).

Indicaria para as outras escolas, as outras turmas também, pois ndo foi todo
mundo que conseguiu participar (Entrevista 1 - Brasil).

Acho que ndo mudaria nada ndo, acho que o jogo ficou bom (Entrevista 2 -
Brasil).

[...] eu acho que fica muito curto o jogo. E, mais casas e também mais desafios
diferentes (Entrevista 3 - Brasil).

[...] para ter mais desafios, ser maior [...] (Entrevista 4 - Brasil).

[...] na verdade, eu gostei muito, mas eu colocaria mais desafios (Entrevista 1 -
Espanha).
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N3do mudaria nada, pois esta muito bom (Entrevista 3 - Espanha).
Colocaria uns desafios mais complicados e que sejam um pouco mais dinamicos,
porque na verdade, as perguntas duram muito (Entrevista 4 - Espanha).

Em conjunto, essas falas indicam que os adolescentes assumiram uma posicdo de analise
em relacdo ao jogo, mobilizando critérios proprios para avaliar sua dindmica. Esse movimento
ultrapassa a simples participacdo na atividade, revelando um processo de apropriacdo da
experiéncia, em que os sujeitos passam a considerar o que o jogo proporciona e como ele poderia
ser reorganizado.

Um aspecto relevante desse nucleo é a presenca de diferentes formas de posicionamento
diante da atividade: enquanto alguns participantes sugerem mudancgas estruturais, outros
afirmam ndo modificar o jogo, e outros ainda destacam aspectos especificos que poderiam ser
aprimorados. Essa diversidade de respostas indica que a experiéncia ndo foi vivenciada de forma
homogénea, mas interpretada a partir de diferentes modos de significacao.

As sugestdes relacionadas ao aumento da complexidade e a ampliacdo dos desafios
indicam que o jogo foi percebido como uma atividade com potencial de expansdo, o que sugere
engajamento e interesse na continuidade da experiéncia. Ja as avaliacdes positivas, como ndo
mudaria nada, também expressam uma forma de apropriacao significativa da atividade,
indicando satisfacdo com sua organizacao e dindmica.

Na perspectiva historico-cultural, essa capacidade de avaliar, julgar e propor
transformagdes pode ser compreendida como indicativa de movimentos de reflexao sobre a
propria experiéncia e de elaboracdo mais consciente da atividade vivenciada (Vygotski, 2012b).
Ao se posicionarem diante do jogo, além de descrever suas vivéncias, os adolescentes também
produziram interpretacdes e critérios proprios para avaliar sua organizacdo e suas possibilidades.

Esse movimento de analise e proposicio também pode ser interpretado como
expressdao de agéncia no contexto da atividade. Os adolescentes deixaram de ocupar
exclusivamente o papel de participantes e passaram a se posicionar como sujeitos que
interpretam, avaliam e intervém simbolicamente na estrutura do jogo. Tal postura indica um
deslocamento importante na relacdo com a atividade, aproximando-se de uma posicdo de
coautoria do processo educativo.

Embora tenham surgido sugestdes especificas relacionadas a duragdo das situagdes-

problema e ao formato de determinados desafios, essas observacdes foram consideradas no
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processo de reflexdo sobre a prépria intervencdo, destacando o potencial do jogo como
instrumento de aprendizagem e de analise de sua prépria organizacgao.

Dessa forma, o nucleo demonstra que a avaliacdo do jogo pelos adolescentes constitui
importante indicador de apropriagao da experiéncia ludica, revelando posicionamentos ativos,
producao de critérios préprios e elaboracdo de sentidos sobre a atividade educativa. Nesse
sentido, o jogo parece ter favorecido oportunidades para que os participantes vivenciassem as
situacdes propostas e ainda refletissem sobre elas e produzissem interpretacdes que
ultrapassam sua execugdo imediata.

Cabe destacar que os resultados apresentados devem ser compreendidos como indicios
de processos relacionados ao desenvolvimento emocional e a autorregulacao, produzidos a
partir das significacbes elaboradas pelos participantes acerca da experiéncia vivida. Nao se
pretende afirmar transformac¢des consolidadas ou generalizdveis para outros contextos, mas

compreender possibilidades de desenvolvimento emergentes no interior da atividade analisada.

Consideragoes finais

O presente estudo teve como objetivo analisar indicios de processos de desenvolvimento
emocional e de autorregulacdo em adolescentes a partir da participacdo em um jogo educativo,
compreendido como uma atividade social mediada, potencialmente promotora de novas formas
de relagdo entre os sujeitos e seu contexto social. Fundamentado na teoria histérico-cultural e
na perspectiva pedolégica do desenvolvimento, o estudo interpretou vivéncias relatadas pelos
participantes por meio do método dos Nucleos de Significacdo, buscando compreender os
sentidos produzidos pelos adolescentes acerca de suas experiéncias emocionais.

Os resultados evidenciam que o jogo se constituiu como atividade social mediada que
integrou, de forma indissocidvel, dimensdes afetivas, cognitivas e relacionais. Ao longo da analise
dos diferentes nucleos de significacdo, observou-se que aspectos como engajamento, interacao
social, reflexao, criatividade e avaliacdo da experiéncia ndo se apresentam como elementos
isolados, mas como expressdes articuladas de um mesmo processo de vivéncia e producdo de
sentidos. Nesse contexto, a dimensdo afetiva assume papel estruturante da participacdo dos
adolescentes, indicando que o modo como a atividade é vivida constitui elemento central para

compreender processos de significacdo produzidos pelos adolescentes.
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Os dados também indicam que as situacdes-problema propostas no jogo favoreceram
processos de tomada de consciéncia, identificacdo com experiéncias e elaboracdo de possiveis
formas de acdo diante de conflitos. Esses movimentos sugerem a emergéncia de processos
relacionados a autorregulacdo emocional, na medida em que os adolescentes passaram a refletir
sobre suas préprias reacdes, a considerar alternativas de comportamento e a projetar acoes
futuras em contextos sociais diversos.

Nesse processo, a interacdo social e a linguagem assumiram papel relevante na producao
de sentidos. O jogo possibilitou espacos de didlogo, compartilhamento e confronto de
perspectivas, nos quais os adolescentes puderam significar suas experiéncias de forma coletiva.
Esse movimento dialoga com a compreensdo histérico-cultural de que os processos de
desenvolvimento sdo constituidos nas relacdes sociais e mediados culturalmente, sendo
posteriormente apropriados pelos sujeitos em suas formas singulares de vivéncia.

A luz do conceito de perezhivanie, compreende-se que os sentidos produzidos no
contexto do jogo ndo decorrem diretamente das situacdes propostas, mas da forma singular
como essas situacdes foram vivenciadas pelos adolescentes em sua situacdo social de
desenvolvimento. Assim, o jogo ndo atua como elemento externo que produz efeitos lineares,
mas como uma mediacdo que pode favorecer processos de reflexdo e ressignificacdo de
experiéncias emocionais, ao articular imaginacao, regras, interacdo e producdo de sentidos em
uma mesma atividade.

Sob a perspectiva pedoldgica, os resultados reforcam a importancia de analisar o
desenvolvimento em sua totalidade concreta, considerando a unidade entre sujeito, emocao,
cognicdo e meio social. A experiéncia investigada demonstra que as vivéncias produzidas no
interior de atividades coletivas constituem uma dimensao privilegiada para a compreensao dos
processos de desenvolvimento na adolescéncia.

O estudo evidencia que o jogo pode ser compreendido como uma unidade de analise
importante para o estudo do desenvolvimento emocional na adolescéncia, na medida em que
cria condicdes para a emergéncia de novas formas de pensar, sentir e agir. Mais do que revelar
emogdes previamente existentes, a atividade ludica mostrou-se capaz de mobilizar processos de
reorganizacdo da experiéncia emocional, contribuindo para o desenvolvimento da

autorregulagao.
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Como contribuicdo, a pesquisa reforca a relevancia de praticas pedagdgicas que integrem
interagao, linguagem, ludicidade e mediagao simbdlica, especialmente em contextos marcados
por desigualdades sociais. Além disso, aponta a necessidade de abordagens que superem a
separacdo entre cognicdo e emocdo, compreendendo o desenvolvimento humano como um
processo integrado e historicamente constituido.

Por fim, reconhecem-se os limites do estudo, relacionados ao recorte especifico do
contexto investigado e ao carater exploratério da etapa internacional da pesquisa. Sugere-se que
investigagcOes futuras ampliem os contextos de analise e explorem possiveis efeitos longitudinais
da participacdo em jogos educativos no desenvolvimento emocional de adolescentes,

aprofundando a compreensdo dos processos aqui identificados.
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