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RESUMO: Este trabalho apresenta e discute a intervengao junto a
criangas com queixas relacionadas a atengao, utilizando jogos cogniti-
VOs em pequenos grupos, com o objetivo de melhorar sua capacidade
de atengao e resolugao de problemas. Caracteriza-se como pesquisa
qualitativa e pauta-se, principalmente, na observagao participante.
Participaram das interveng¢des semanais, em grupo, alunos, na faixa
etaria entre 7 e 11 anos, durante seis meses, uma vez por semana,
procedidas dos registros em formuldrio especifico. Os resultados
evidenciam melhoras significativas as habilidades cognitivas, em
especial, a atengao.

Palavras-chave: Cognigao. Aprendizagem. Jogos cognitivos. Habili-
dades sociais.

Cognitive games in small groups
Contributions to cognitive abilities

ABSTRACT: This study presents and discusses interventions with
children who are subject to complaints related to their attention
span, by using cognitive games in small groups, with the aim of im-
proving their attention and problem solving capacity. It is charac-
terized as qualitative research and is mainly based on participant
observation. Weekly group interventions were carried out on chil-
dren between 7 and 11 years old, once a week for six months, from
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information recorded on a specific form. The results show signifi-
cant improvements in cognitive abilities, especially attention span.

Keywords: Cognition. Learning. Cognitive games. Social skills.

Juegos cognitivos en pequefios grupos
Contribuciones a las habilidades cognitivas

RESUMEN: Este trabajo presenta y discute la intervencion entre los
nifos con quejas relativas a la atencion, utilizando juegos cogniti-
vos en pequenos grupos, con el objetivo de mejorar su capacidad de
atencion y solucion de problemas. Se caracteriza como investigacion
cualitativa y se basa, principalmente, en la observacion participante.
Participaron en las intervenciones semanales en grupo alumnos en
la franja de edad comprendida entre los 7 y los 11 afios, durante seis
meses, una vez a la semana, y los datos obtenidos se registraron en
un formulario especifico. Los resultados indican una mejora signifi-
cativa de las habilidades cognitivas, especialmente la atencion.

Palabras clave: Cognicion. Aprendizaje. Juegos cognitivos. Habilida-
des sociales.

Jeux cognitifs en petits groupes
Contributions pour les habilités cognitives

RESUME: Ce travail présente et discute l'intervention auprés d’en-
fants porteurs de difficultés d’attention, a I'aide de jeux cognitifs en
petits groupes, avec pour objectif d’améliorer leur capacité d’atten-
tion et la résolution de problémes. Il est caractérisé comme une re-
cherche qualitative et est principalement guidé par une observation
participante. Des éléves, d'une tranche d’age de 7 a 11 ans, ont par-
ticipé , durant six mois, une fois par semaine, a des interventions,
qui ont donné lieu a des registres de formulaires spécifiques. Les
résultats ont montré des améliorations significatives des habilités
cognitives, en particulier, I'attention.

Mots-clés: Cognition. Apprentissage. Jeux cognitifs. Habilités so-
ciales.
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Introducao

ste trabalho analisa a intervengao realizada com criangas, utilizando jogos cogni-

tivos em pequenos grupos, com o objetivo de melhorar a capacidade de manter

a atencao e de resolucao de problema, visando repercutir de forma positiva na
aprendizagem e no desempenho escolar.

Parte-se do pressuposto que o uso dos jogos contribui para o exercicio e o desen-
volvimento dos aspectos cognitivos de forma ltudica e prazerosa. O jogo satisfaz as
necessidades das criangas, propde o exercicio da interacao social e o desenvolvimento
de habilidades que contribuem para o desenvolvimento infantil (WANG & AAMODT,
2012). Isso porque sao alternativas para expressao e acao para compreensao e aquisi-
cao dalinguagem (KISHIMOTO, 2001), ampliam as possibilidades de compreensao dos
diferentes papéis sociais e do contexto no qual a crianga estd inserida (SEBER, 1997), e
ultrapassam os limites da manipulagao dos objetos que cercam a crianga, fazendo com
que o universo infantil se amplie. (LEONTIEV, 1994).

A proposicao da intervengao com os jogos cognitivos pauta-se em resultados de pes-
quisas que apontam para contribui¢oes do uso dos jogos no aprimoramento das fungdes
executivas (BOOT et al, 2008; DYE & BAVELIER, 2010; RIVERO, QUERINO, STARLING-
-ALVES, 2012; MILLER E ROBERTSON, 2010). Essas fungoes envolvem uma ampla
variedade de habilidades cognitivas que implicam: atengao, seletividade de estimulos,
capacidade de abstracao, planejamento, flexibilidade de controle mental, autocontrole
e memdria operacional (LENT, 2013).

Dentre as fungoes referidas, foca-se nesse trabalho na atencao, considerada fun-
damental ao processo de aprendizagem, e na resolugao de problemas, fortemente
relacionada aos desafios propostos nos jogos. Destaca-se, ainda, que a dificuldade para
manter a atencao é queixa recorrente entre pais e professores nas escolas. Para tanto,
apresentamos os resultados de uma intervengao realizada no Colégio de Aplicagao da
Universidade [avaliagdo cega] denominada Atendimento Focal, que ocorreu no contra-
turrno escolar.

Jogos cognitivos, atencao e resolucao de problemas

Os jogos cognitivos sao um conjunto de jogos variados que trabalham aspectos
cognitivos, propondo a intersecgao entre os conceitos de jogos, diversao e cognigao
(RAMOS, 2013a). Parte-se do reconhecimento da contribuigao que os jogos oferecem ao
desenvolvimento infantil e coloca-se énfase nos aspectos cognitivos. A cognigao € enten-
dida nesse contexto como “a aquisi¢ao, o armazenamento, a transformagao e aplicagao
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do conhecimento” (MATLIN, 2004, p. 2), o que envolve uma diversidade de habilida-
des cognitivas, como atengdo, memoria, percep¢ao, raciocinio, linguagem e resolugao
de problemas.

A adjetivagao dos jogos como cognitivos considera que eles envolvem fortemente
o exercicio das habilidades cognitivas. Mesmo que nao tenham sido desenvolvidos com
o objetivo de trabalha-las, podem ser utilizados com essa finalidade, uma vez que pos-
suem aspectos desafiantes que prescindem do uso das habilidades cognitivas para atingir
o objetivo final (RAMOS, 2013b). Nesse sentido, os jogos podem ser utilizados para o
aprimoramento das habilidades cognitivas, pois na interagao com eles os jogadores
aprendem a lidar com sistemas complexos por meio da experimentagao, pela tentativa
e erro, exercitando o raciocinio ldgico para criar estratégias bem sucedidas, visando a
superacao de desafios e obstaculos (PRESKY, 2010).

Dentre as habilidades cognitivas que podem ser exercitadas a partir do uso de
jogos, destacamos a resolucao de problemas, utilizada quando se pretende atingir um
objetivo, porém nao ha a solucao, e envolve trés componentes principais: o estado ini-
cial (situagao anterior a resolucao), o estado meta (objetivo relacionado a resolucao do
problema) e os obstaculos (restrigoes e dificuldades) (MATLIN, 2004). Ha varios aspec-
tos cognitivos envolvidos na resolu¢do de problemas, como a aten¢ao, a memdria e a
tomada de decisoes. Essa capacidade ¢ abordada, principalmente, durante a resolucao
dos desafios e envolvem a identificagdo do problema, a criacao de hipdteses e de estra-
tégias para solucao.

Ao mesmo tempo, jogar sup0e o exercicio de manter a aten¢ao no que se esta
fazendo. Assim, destaca-se que “prestar atengao ¢ focalizar a consciéncia, concentrando
0s processos mentais em uma tnica tarefa principal e colocando as demais em segundo
plano" (LENT, 2005, p. 579). Tal agao s6 se torna possivel devido a sensibilizagao seletiva
de um conjunto de regides cerebrais que executa a tarefa principal, inibindo as demais
regioes. A atencao refere-se ainda ao “ato de preparar-se para receber informagoes”
(MATLIN, 2004, p. 35).

Conforme Lent (2005) afirma, a atengao possui dois aspectos fundamentais: o de
criar um estado de sensibilizagao (conhecido como alerta) e o de focalizar tal estado de
sensibilizacdo em processos mentais e neurobioldgicos (a atengao propriamente dita).
Assim, pode-se focar a aten¢ao em estimulos sensoriais- um barulho que vem da rua,
por exemplo — ou em um processo mental — como um calculo matematico.

Em relagao ao uso dos jogos para o exercicio da aten¢ao, Michel e Mateer (2006)
reforgam, por meio de seus estudos, que a atengao é uma habilidade que pode ser trei-
nada. A partir disso, Cantiere et al. (2012) desenvolveram um programa de intervencao
para treino de habilidades de atencao, utilizando jogos como tangram, sete erros, cons-
trucao de blocos, domind, sudoku, jogo da memria, caga palavras, entre outros. Ao final
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os resultados indicaram que o treino a partir desses jogos colaborava para o desenvolvi-
mento das criangas e adolescentes com sinais de desatencao e hiperatividade.

Miller e Robertson (2010), através de um estudo realizado com 71 criancas, entre
10 e 11 anos, organizados em trés grupos distintos, dois jogaram jogos parecidos por
20 minutos, diariamente, por 10 semanas e o terceiro grupo nao foi submetido as ses-
soes, por meio da aplicacao de testes antes e depois, identificaram ganhos significativos,
principalmente, nos grupos que participaram da atividade com jogos, tanto na precisao
como na rapidez na realiza¢ao de calculos.

De maneira similar, Dye & Bavelier (2010) desenvolveram um estudo com 114 crian-
cas de7 a 17 anos e 47 adultos, no qual testaram aspectos da atencao visual. A partir dos
testes observaram que os jogadores de games de agao tiveram um melhor desempenho
em todos os aspectos da atengao testados.

Esses estudos sugerem a transferéncia de aspectos aprendidos dentro do jogo para
a vida didria de um individuo e faz-nos refletir acerca da eficiéncia decorrente do uso
de jogos cognitivos em um contexto escolar, onde a atencao é primordial para que se
obtenha a aprendizagem dos contetidos. Esse aspecto € refor¢ado por Rivero, Querino e
Starling-Alves (2012), que, a partir de uma revisao sistematica, descrevem que 0s jogos
sao mais atrativos, divertidos e, por apresentarem um sistema de recompensa efetivo,
provocam reagdes positivas nas criangas, facilitando o trabalho com as mesmas.

O método

O estudo caracteriza-se como exploratdrio, por procurar ampliar a compreensao sobre
o tema, explicitando os aspectos da situagao investigada (MALHEIROS, 2011), e utiliza
uma abordagem qualitativa, pautando-se, principalmente, na observagao participante e
na descrigao, partindo da nogao da realidade como algo dindmico e voltando-se para o
ambiente natural, a partir do qual sdo extraidos os dados para andlise (GODOY, 1995).

A pesquisa toma como objeto de investigacao das atividades desenvolvidas [avalia-
cao cega] no Colégio [avaliagdo cega] com alunos do ensino fundamental (anos iniciais),
indicados pelos professores para participar da atividade por apresentarem alguma
queixa relacionada a atengao.

As atividades comegaram ainda no primeiro semestre de 2013 e foram realizadas por
um periodo de seis meses. Inicialmente, foram indicados e participaram do atendimento
focal 12 alunos, porém apenas sete seguiram até o final. Os resultados consideraram a
participagao desses alunos que tém idade entre 7 e 11 anos.

A pesquisa foi submetida e aprovada no Comité de Etica, por meio do Parecer
200.436. E observando os procedimentos éticos, todas os responsaveis pelas criancas
participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
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Participantes

Os participantes, em sua maioria, eram atendidos em trios e em duplas, organiza-
dos e mantidos durante os atendimentos, para que pudessem exercitar, além da atencao,
habilidades emocionais e sociais (RAMOS et al, 2013), a partir da interagao e colabora-
cao entre eles e 0 mediador.

No quadro a seguir pontuamos a queixa principal descrita pelas professoras, por
meio da realizagao de uma entrevista inicial, e os comportamentos observados nos pri-
meiros atendimentos pelos mediadores.

Quadro 1 - Caracterizac¢ao inicial dos participantes

Comportamentos observados

Participantes Idade Queixa principal nos primeiros atendimentos
Falta de atencao,
didadespars | Necasidade e movimentr
. 7 hiperatividade 4 ﬁsmament.e, distragao, dificuldade
Participante 1 anos e desempe,nho para seguir regras para ter
Iy relacionamento 59c1a1 e para manter
om sala. Possui o foco no que esta fazendo.
diagnostico de TDAH.
Distragao em determinados
Distracgao, momentos, espontaneidade e
Participante 2 7 dificuldades de pré-atividade. Expressava-se
anos  organizagdo espaciale  verbalmente com facilidade,
motricidade. mostrou-se empatico com a
mediadora e os demais colegas.
Distracao, Difi ~
dificuldades de 1ﬁcu1c.1ade~s de concentragao e
relacionamento de'sr'notlvagao com boa parte das
o 7 interpessoal e gthlde_ifles.propostas. Demonstrou
Participante 3 _ eelndio de impaciéncia para esperar sua vez.
problemas. E bastante Necgssrcava de atengdo maior da
competitivo em sala medlfidora para a resolugao dos
de aula. desafios.
Leve dificuldade na manutencao
. 10 Distraciio e falta de da atengado durante as ativicNIades
Participante 4 anos atengo. propostas, resposta de reacao lenta,

282

manifestagao freqiiente de distragao
e pouca intera¢do com o colega.
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Comportamentos observados

Participantes Idade ueixa principal o g
P Q P P nos primeiros atendimentos
Pouca socializagao e repertdrios de
habilidades sociais insatisfatorios
(se mostrava exigente e controlador
11 Falta de interacao com os colegas). Freqiientemente

Participante 5 anos social, distragao. manifestava irritagao e distragao,

tinha dificuldade em manter a
atencao, demonstrava pouca
persisténcia e motivagao nos jogos.

Dificuldade de Dificuldade para se manter atento
interagao, nao ao que era falado pelas mediadoras
.. mantém o foco no e colegas, nao conseguia se
Participante 6 .
anos  que é falado pela expressar ou falar sobre suas
professora e colegas vontades. Manifestava distracao em
em sala de aula. determinados jogos.

Dificuldade de concentracgao e de
manutencao da atenc¢ao durante
0s jogos, pouca abertura para a
opiniao e vontade alheia.

Distragao, dificuldade
para aceitar a opiniao
dos outros.

Participante 7
anos

a) Instrumentos

O estudo pautou-se fundamentalmente na observagao e registro dos atendimentos
realizados e comportamentos das criancas. Alguns instrumentos foram fundamentais
para a pesquisa como: o planejamento dos atendimentos, os jogos cognitivos, o formu-
lario de registro dos atendimentos e as devolutivas sistematizadas.

O planejamento dos atendimentos foi realizado com base nos atendimentos ante-
riores (suas observagoes e registros) e nas discussdes com a equipe do [avaliacao cega]
durante as reunides periddicas. Fazia parte desta etapa, ainda, a selecao prévia dos jogos
a serem utilizados e a organizacao do espago.

Ao longo dos atendimentos foram utilizados iniimeros jogos, alguns com mais fre-
quéncia em funcao da relevancia para atingir os objetivos relacionados ao aprimoramento
da capacidade de atengao e outros, devido ao interesse que os alunos demonstravam. Os
jogos de memoria, quebra-cabega, pegavaretas, domin6 e damas eram os preferidos e
acabaram sendo fundamentais, uma vez que trabalham: a atencao, o raciocinio logico, a
memorizacao, a percepgao espacial, a criatividade, a persisténcia e a tolerancia a frustragao.
Além disso, esses desafios, por serem jogados em dupla, estimulavam a interagao entre
os alunos, possibilitando maior repertorio nas habilidades sociais (RAMOS et al., 2013).

As intervengOes envolviam, ainda, a proposigao de desafios cognitivos, como jogos
de T, Torre de Handi, caixinhas e encaixe, pregos etc.. Segundo Ramos (2013a), tais desa-
fios trabalham habilidades como atengao, raciocinio e resolucao de problemas, do mesmo
modo que oportunizam o exercicio da persisténcia, tolerancia a frustracao e paciéncia.
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Quanto ao formuldrio de registro dos atendimentos, era preenchido on-line, apds as
intervengdes, descrevendo o contetido e os principais comportamentos, incluindo inte-
ragoes sociais, dificuldades, desempenho nos jogos e estratégias de resolugao.

Esses registros, por sua vez, foram a base para a construc¢ao das devolutivas,
entregues aos professores e pais. Foram descritos os procedimentos utilizados nas inter-
vengoes, a caracteriza¢do das criangas, as principais queixas e indicadores observados
em relacao a melhora dos aspectos relacionados a atengao, a resolugao de problemas,
interacao social e aprendizagem.

b) Procedimentos metodolégicos

Os atendimentos focais ocorriam uma vez por semana, por um periodo de 50 minutos,
principalmente, em grupos de dois a trés alunos. A estrutura dos atendimentos foi pre-
viamente definida e inspirada na sessao de terapia cognitiva (FRIEDBERG & MCCLURE,
2004), porém voltada para interveng¢ao no contexto escolar, em grupo e com foco na aten-
cao. A estrutura seguia os seguintes procedimentos: o registro da atencao com o uso de
smiles que ilustram niveis de atengao; a revisao dos desafios da semana que sao atividades
encaminhadas para serem feitas em casa, semanalmente; o estabelecimento da agenda,
que inclui os jogos e atividades a serem trabalhadas; o contetiddo da intervencao que com-
preende as atividades com os jogos; o encaminhamento dos desafios da semana, como
caga-palavras, labirintos, sudokus, liga pontos etc., e 0 momento de feedback, no qual os
alunos sao convidados a avaliar as atividades, sua participacao e atengao, a partir de uma
tabela de reforcamento. Essa tabela descrevia alguns comportamentos, avaliados em con-
junto; a partir disso, colavam-se smiles verdes, amarelos ou vermelhos.

Os atendimentos foram realizados por bolsistas de pesquisa e extensao que atuam
no [avaliagao cega], orientado pelo planejamento, pela supervisao do coordenador e dis-
cussoes realizadas nas reunides semanais.

Outro procedimento para coleta de dados foi a entrevista com as professoras das
criancas participantes, antes e depois da realizagao dos atendimentos. Inicialmente, a
entrevista buscava conhecer e investigar as queixas, dificuldades e aspectos positivos per-
cebidas em sala. Ao final, a entrevista procurou identificar se as professoras observaram
mudangas nas criangas em relacao a atengao, a resolucao de problemas e a aprendizagem.

Nesse trabalho tomamos como objeto de analise e discussao os registros, as devoluti-
vas e a entrevista com os professores. A partir da leitura flutuante, selecao de indicadores
e categorias que apontam para mudangas em termos de aprimoramento das habilida-
des cognitivas.

As principais categorias de analise utilizadas foram:

a. capacidade de resolugao de problemas: o que incluia a assertividade na resolugao
dos desafios dos jogos, as estratégias utilizadas, a rapidez e a persisténcia;
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b. atencao: referindo-se a capacidade de manter o foco no jogo - considerando a du-
racao e sua qualidade, a observagao das regras do jogo e da atividade proposta, a
emissao de respostas adequadas durantes as interagoes e a mediagao.

Resultados e discussao

No decorrer das intervencoes foram utilizadas intimeras estratégias a fim de moti-
var e instigar os participantes a envolverem-se nas atividades semanais. A organizacao
do espago, a selegao dos jogos e a utilizagao de procedimentos, como o registro de aten-
¢ao e o feedback a partir da tabela de refor¢amento, contribuiram para que fossem obtidos
resultados positivos, como a melhora da capacidade de manter a atengao e a resolugao
de problemas. Ademais, quando se compara a caracterizagao inicial das criancas e a
evolugao ao longo dos atendimentos, notam-se mudangas relevantes em relagao ao seu
desenvolvimento nos comportamentos pré-sociais, a manutengao dos niveis de atencao
e a0 aprimoramento da capacidade de resolugao de problemas.

Diante dos principais resultados, esse estudo entra em consonancia com Wang e
Aamodt (2012), que constataram a capacidade dos jogos de satisfazer a necessidade das
criangas, bem como de exercitar a interacao social e o desenvolvimento de habilidades
que contribuem para o desenvolvimento infantil. A intervencao baseada no uso dos jogos
cognitivos conferiu um carater ludico e estimulante, uma vez que as criangas, em sua
maioria, mostraram-se interessadas pelas atividades. Isso corrobora o que Rivero, Que-
rino e Starling-Alves (2012) encontraram em sua pesquisa sobre jogos, onde mostram que
eles sdo mais atrativos e divertidos, por apresentarem um sistema de recompensa efetivo.

Os resultados apontam mudangas na atengao em todas as criangas participantes:
algumas passaram a manté-la por mais tempo, outras conseguiram ignorar estimulos
irrelevantes no ambiente ou conseguiram responder mais assertivamente ao que era
solicitado. Essas mudangas podem ser mais bem observadas nos registros do quadro
a seguir.
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Quadro 2 - Principais indicadores da atencao dos participantes.

Participantes Indicadores da Aten¢ao

No decorrer dos atendimentos ao expressar comportamentos de distragao
feedback ou era indagado sobre a situagao, o que contribuia para torna-lo
mais consciente dos seus comportamentos. Assim, quando o P1 estava
muito agitado ou desconcentrado, ele mesmo passou a verbalizar no
inicio do encontro seu estado. De modo geral, o P1 tornou-se mais

Participante 1  habilidoso em manter sua aten¢ao por um tempo maior, ainda que
tivesse momentos de distracao. A mae relatou que fazer a tarefa de casa,
apos o atendimento, ficou mais trangiiilo ja que ele se mostrava muito
mais concentrado. Essa melhoria na manutengao do foco também foi
percebida pela professora em sala, a qual relatou que os comportamentos
de distracao diminuiram.

Manteve niveis satisfatérios de atengao ao longo dos atendimentos e aos
poucos foi diminuindo a freqiiéncia de episoédios de distragao. Mostrou-
se bastante motivado para a resolugao dos desafios propostos e isso

Participante 2 contribuia para manutenc¢ao da atengao durante os jogos. Foi possivel
perceber que quanto mais gostava da atividade proposta, mais se
engajava para a resolucao desta e, conseqiientemente, para a manutengao
da atengao.

A manutencao da atenc¢ao podia ser relacionada a motivacao com o

jogo, ou seja, quanto mais ele gostava da atividade proposta, mais se
motivava e mantinha sua atengao. Entretanto, jogos que nao conhecia ou
desafios que ndo o agradavam faziam com que a atencao fosse diminuida
e episodios de distragao fossem constantes. Assim, uma das estratégias
utilizadas foi propor uma atividade e deixar que ele escolhesse a
proxima, caso ficasse atento e mantivesse a persisténcia na primeira,
realizaria a que ele escolheu depois. Essa intervengao foi fundamental
para um maior nimero de encontros onde P3 manteve a atengao de
forma satisfatdria e conseguiu resolver os desafios dos jogos.

Participante 3

Percebeu-se melhora no seu nivel atencional, fazendo com que a atengao

no jogo e no que estava sendo falado se desse de maneira mais continua.

Desta forma, se no inicio ele se distraia facilmente com outras coisas fora

do jogo, ao longo do desenvolvimento das intervengdes se visualizou

Partici uma evolugao em relacao a manter-se focado ao que havia sido acordado.

pante 4
Ainda a respeito da autopercepgao em relagao a atengao, o P4 aos poucos
foi se mostrando mais competente para avaliar a atengao e passou a
relacionar certas atividades dentro de sala de aula que o deixavam
disperso, como o teatro, por exemplo.

Comegou a perceber quando seu nivel de aten¢do diminuia,
verbalizando, o que aponta pra melhor na capacidade de autopercepgao
de seu estado atencional. Assim, cada vez que ele percebia que estava se
distraindo, notava-se um esfor¢o grande para cumprir o que havia sido
determinado, como por exemplo, terminar o jogo. Aos poucos a mediagao
e a vontade de vencer conduziram-no a cumprir mais frequentemente

as regras do jogo e revelar melhor capacidade de concentracdo, quando
comparada aos primeiros atendimentos. Essa evolugao na questao da
atencao foi notada também pela professora que exemplificou o ocorrido
pela melhora consideravel das notas.

Participante 5
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Participantes Indicadores da Atencao

Passou a entender melhor que, algumas vezes, era necessdrio jogar o que
o outro colega queria e se observou maior esfor¢o para se manter focado
em atividades que nao eram suas preferidas.

Outro desafio foi em relagdo a manutengao da atengdao quando um
colega ou mediador falava, o que também era uma queixa da professora.
Participante 6  Foi tentado trabalhar a questao de perceber/notar o outro, do quanto é
importante estar atento quando alguém fala, do quanto é bom ter alguém
para ouvir quando se esta falando. Ainda que a intervengao nesse aspecto
tenha contribuido parcialmente, foi possivel notar saltos nesse sentido,
uma vez que nos ultimos atendimentos o participante mantinha contato
visual com o outro que falava. Entretanto, esse aspecto merece ser mais
trabalhado em atendimentos futuros.

Manifestava, inicialmente, comportamentos de distracao e dificuldade
na manutencao da atencao durante a resolugao de desafios. Porém,
percebeu-se que quando era colocado para o P7 que ele estava distraido
ou quando era lembrado sobre a tabela de reforgamento o foco e a
manutencao da atencao acabavam sendo mantidos por um tempo maior.
Apesar de no final dos atendimentos ainda ocorrerem distragdes, podé-
se notar que o P7 conseguia se organizar melhor e manter sua atengao
quando indagado mais diretamente sobre ela. Dessa forma, houve uma
maior aceitagao das regras dos jogos e um salto na qualidade da atengao
destinada aos jogos propostos.

Participante 7

De modo geral, nas primeiras intervengdes, era comum que qualquer ruido ou
objeto presente no ambiente despertasse o interesse das criangas e 0 jogo acabava ficando
em segundo plano, principalmente, se fosse um desafio individual ou algo que exi-
gisse empenho maior que o habitual. De acordo com os resultados observados ao final
das intervengdes, em especial nos participantes 2, 3, 5 e 7, constatou-se maior interesse,
aumento na disponibilidade para “prestar atencao” e uma capacidade de manter essa
atencdo por mais tempo. Ao final dos atendimentos, as criangas participantes tinham
mais persisténcia e isso fazia com que continuassem atentas por periodo consideravel.

Além disso, observou-se que quanto mais interessados e envolvidos nas ativida-
des, melhor era a qualidade e maior o tempo de manutencao da atengao. Esse aspecto
pode ser observado, principalmente, nos participantes 2, 3 e 7, por exemplo, uma vez
que ficou bem evidente que quando gostavam do jogo demonstravam melhor desem-
penho em relagdo a capacidade de manter a atengdo. Aspectos relacionados a reagdes
positivas e atencao sao destacados por Wang e Aamodt (2012), os quais identificam em
suas pesquisas que 0s jogos ativam sistemas de sinalizacao cerebral, como a norepine-
frina, o que por sua vez facilita mecanismos de aprendizagem nas sinapses celulares e
mobiliza 0os mecanismos de atencao.

A melhora observada nesta pesquisa reforca o estudo de Michel e Mateer (2006),
que relatam que a aten¢ao é uma habilidade a ser treinada. Outros estudos sinalizam,
ainda, melhora em quadro de TDAH a partir do uso de jogos, como podemos observar na
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pesquisa descrita por Barros (2002), que ressalta que o jogo permite o treino de capacida-
des deficitarias em criangas hiperativas e, consequentemente, pode conduzir a resultados
satisfatorios no desenvolvimento de outras habilidades. Esse aspecto pode ser ilustrado
pelo sujeito 1 deste estudo, que possui diagndstico de TDAH e, com as intervengdes,
passou a ter mais paciéncia e melhorou sua interagao com os outros participantes, reve-
lando melhoras em suas habilidades, como o planejamento mais focado das agdes, maior
atengao nas atividades propostas e assertividade ao responder questionamentos.

A atengao como habilidade fundamental para aprendizagem também esta envol-
vida com a capacidade de resolucao de problemas, pois ¢ fundamental prestar atencao
as informagdes importantes do problema, discriminando quais sao mais relevantes e vao
contribuir na resolucao (MATLIN, 2004). Nesse sentido, passamos a destacar os indica-
dores observados relacionados a essa capacidade no quadro a seguir.

Quadro3 - Principais indicadores da capacidade de resolucao de problemas.

Participantes  Indicadores da capacidade de Resolugdo de Problemas

Ao comecar a trazer os desafios de casa mostrou crescente capacidade
de resolvé-los, indicando melhora na capacidade de resolugao de
problemas. Outro indicativo de melhora surgiu no relato da mae

que apontou que antes a familia tinha que ajudar freqiientemente na
resolugao das tarefas, porém com o passar dos encontros o menino
passou a conseguir resolver o dever sozinho, precisando de ajuda com
menos constancia. Observou-se ainda aumento na persisténcia para
resolver desafios presentes nos jogos. Por fim, passou a resolver os
desafios propostos no atendimento, algo que antes lhe causava bastante
ansiedade enquanto nao concluia a resolucao.

Participante 1

Ao longo dos atendimentos, demonstrou uma melhora significativa no
que se refere a resolugao de problemas. Destaca-se que sua motivagao
sempre foi pega chave para ndo desistir dos desafios, apesar de certa

Participante 2 impaciéncia em algumas situagdes. P2 manteve crescente o seu nivel
de assertividade. Em alguns momentos parecia ansioso para chegar ao
resultado final, mas isso foi sendo trabalhado e houve uma melhora
observavel.

No inicio do atendimento expressou dificuldades para resolver os
desafios. Se distraia com muita facilidade e nao tinha muita motiva¢ao
para continuar persistindo na resolugao dos desafios. Com o passar dos
atendimentos, buscou-se motiva-lo a fim de que conseguisse concluir a
resolucgao dos desafios. Iniciou-se esse processo com jogos mais simples
e os resultados foram positivos. No final dos atendimentos, o sujeito

ja estava conseguindo resolver desafios que antes o angustiavam,
mantendo a motivagao e revelando maior persisténcia.

Participante 3
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Participantes Indicadores da capacidade de Resolucao de Problemas

Em momentos onde se sentia pressionado pelo colega a jogar de forma
rapida, manifestava comportamentos impulsivos e ndo conseguia
acertar ou resolver o que era solicitado, fazendo com que os nimeros
de assertividade diminuissem bastante. Ao final dos atendimentos os

Participante 4 ~comentdrios sobre o desafio da semana mudaram e passou a relatar
que havia resolvido sozinho, bem como conseguia se concentrar mais,
diferentemente do inicio, em que relatava dificuldades. Gradativamente
com as interveng¢des houve uma melhora consideravel a respeito da
capacidade de persistir em atividades mais desafiadoras.

Demonstrava, nos atendimentos iniciais, pouca persisténcia em jogos
que exigiam mais atengao, logo perdia sua motivacao e a vontade
de continuar tentando. Nos ultimos atendimentos, constatou-se um
aumento na persisténcia e na capacidade de resolucao de desafios, pois
Partici demonstrava maior assertividade na resolu¢ao dos desafios dos jogos.
articipante 5
A professora se disse muito satisfeita com o resultado alcangado, ja
que P5 passou a responder perguntas na sala de aula, principalmente,
questdes referentes a matematica, matéria em que antes ele possuia
bastante dificuldade de concentragao.

Foi perceptivel a evolugao na resolugao dos desafios propostos,
principalmente, os que eram jogados de forma individual. Apesar de P6
preferir os jogos que eram em grupo, constantemente conseguia manter
mais a atengao em desafios individuais e, com isso, a persisténcia e a
capacidade de resolugao se davam de maneira mais positiva.
Participante 6
A agilidade na resolugao dos jogos foi algo que evoluiu no decorrer
dos atendimentos. No inicio, o participante resolvia os desafios,
porém demorava bastante. Aos poucos, a capacidade de concentragao
aumentou e ele revelou mais agilidade nas resolu¢des dos desafios dos
jogos.

No inicio, nao se mostrava persistente na resolugao dos desafios em que
a vitdria ndo viesse com certa facilidade. Gostava de jogar apenas jogos
individuais, quando havia a necessidade de jogar em grupo se mostrava
bastante resistente. Aos poucos, parou de expressar comportamentos
contrarios aos jogos em grupo.

Participante 7
Quanto a assertividade esta aumentou consideravelmente quando
se mostrou menos resistente e mais disposto a jogar. A respeito da
agilidade nao foi possivel perceber melhora. Entretanto, as estratégias
utilizadas para resolucao foram se diversificando e o auxiliaram na
resolucao dos desafios dos jogos.

Os registros sistematizados no Quadro 3 permitem observar o desenvolvimento de
maior autonomia durante a resolucao, em especial, nos participantes le 3 que passaram
a necessitar de menor mediacao para resolver problemas. Outro aspecto que chama a
atencao € a manifestacao de maior persisténcia, que pode ser observada na maioria dos
participantes 1, 2, 3, 4 e 6. Além disso, algumas criangas tornaram-se mais rapidas na
resolugao de problemas, como os participantes 4, 5 e 6.

Revista Retratos da Escola, Brasilia, v. 11, n. 20, p. 277-294, jan./jun. 2017. Disponivel em: <http//www.esforce.org.br> 289



Daniela Karine Ramos e Natalia Lorenzetti da Rocha

A melhoria na capacidade de resolucao dos desafios e jogos pode ser observada
na maioria das criangas. Entretanto, algumas se destacaram mais nesse aspecto, visto
que antes possuiam uma dificuldade mais visivel. E o caso do sujeito 1, que, além de se
mostrar muito disperso e distraido no inicio dos atendimentos, dificilmente conseguia
solucionar um desafio. Mostrava-se impaciente com 0s jogos, nao tinha persisténcia e
acabava distraindo a si e aos colegas que participavam do atendimento em seu horario.
Ao longo das intervengdes, apods serem trabalhadas questoes relacionadas a paciéncia e
aimportancia em planejar a agao para se ganhar 0jogo, a crian¢a comegou a revelar sal-
tos importantes em seu desenvolvimento. A professora relatou que ela se mostrava mais
atenta na sala de aula e a mae disse que estava mais facil fazer a tarefa de casa com o
filho, ja que agora ele possuia maior capacidade de concentragao e conseguia resolver os
exercicios de forma mais tranquila e agil, principalmente, os da disciplina de matematica.

Esses resultados fortalecem a investigagao de Miller e Robertson (2010) que con-
firmam que os jogos influenciam na aprendizagem, autopercepcao e agilidade na
resolucao de problemas que envolvem célculos. Green (2000) também evidencia em
seus estudos que os jogos no ambiente escolar contribuem para o aprimoramento das
funcdes executivas, como atengao, concentragao, seletividade de estimulos, planeja-
mento, controle mental, autocontrole e memoria operacional, fundamentais ao processo
de aprendizagem.

E not6rio que os resultados encontrados em nosso estudo estio em concordancia
com o que esses autores relatam, ja que as criangas em sua maioria melhoraram os niveis
de atencao e concentragao dentro da sala de aula e obtiveram evolugao na resolugao de
problemas e notas escolares.

Durante as intervengdes, através do uso dos jogos cognitivos, as criangas eram
constantemente colocadas diante de problemas a serem resolvidos. Assim, era possivel
perceber que, com os atendimentos, as respostas pararam de ser aleatorias e passou-se
a articular e pensar melhor na resolucao de determinado desafio, bem como em todos
“0s passos” necessarios para que a resolugao do jogo fosse satisfatoria. Essa capacidade
de planejamento, conforme colocam Krikorian, Bartok e Gay (1994), envolve o estabele-
cimento de uma estratégia sequencial para que um objetivo possa ser atingido, aspecto
fundamental em qualquer tarefa de resolucao de problemas, seja no cotidiano, seja no
jogo através do aspecto ladico.

O papel do mediador nessa intervengao também merece ser destacado, uma vez
que nao se restringia apenas em manter as criancas motivadas e focadas no jogo ou a
mediar as relacdes e interagdes entre as criancas. Cabia ao mediador auxiliar a crianca na
identificagao de seu progresso e na responsabilidade por sua evolugao, além de acom-
panha-la em sua compreensao acerca dos estimulos, situagdes ou momentos em que
perdia a atengao. Isso pode ser mais bem explicado por meio do exemplo do que acon-
tecia durante a corregao do desafio da semana. Muito mais do que apontar se a crianga
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acertou ou nao o desafio, 0 mediador tinha o papel de problematizar o porqué de ela
ter acertado ou nao. Assim, tentava-se identificar com ela o que poderia ter contribuido
para esse acerto e o que poderia ter ajudado para distracao e possivel nao resolucao do
desafio da semana. Dai pode-se perceber que muitos relatavam, no inicio, que faziam
a tarefa na sala de suas casas com a televisao ligada, outros falavam que faziam junto
com todos os membros da familia enquanto estavam conversando. A partir dai, as crian-
cas foram identificando lugares onde se sentiam mais a vontade para fazer o desafio da
semana e para manter a aten¢ao necessaria em sua resolugao. Notou-se que quando as
criancas identificaram alguns estimulos que as distraiam, passavam a trazer o desafio
da semana resolvido e sem queixas quanto a dificuldade.

Além disso, durante o momento de feedback, onde a tabela de reforcamento era uti-
lizada, a interven¢ao do mediador era fundamental para favorecer a reflexao durante a
autoavaliagao, e estabelecer consideragdes a fim de que as percepgdes das criangas nao
fossem muito discrepantes daquelas dadas pelos mediadores e seus pares. O papel do
mediador durante esse momento era favorecer o autoconhecimento e melhores condi-
¢Oes para perceber, por exemplo, sua capacidade e disposi¢ao para manter a atengao
€, a0S Ppoucos, desenvolver mecanismos e estratégias para favorecer sua manutencao.
Desta forma, a tabela de reforcamento vai muito além de algo que pune, uma vez que
ela foi o meio facilitador para que a autopercepgao e o conhecimento do préprio meio
fossem dados de forma mais ltdica e interativa com o universo infantil.

Esses resultados indicam que o uso dos jogos cognitivos aliado a mediagao e a
estratégia utilizada mostraram-se eficazes para provocar mudancas, tanto nos reperto-
rios sociais, quanto nas estratégias cognitivas para a resolucao dos desafios, por meio
da diversificagao das hipdteses de solugao, na maior rapidez e maior assertividade na
resolucao, favorecendo assim o exercicio da capacidade de resolugao de problemas e
da atencao.

Além desses aspectos, a partir das observagoes e registros, também foi possivel
observar nas criancas mudangas como:

a. demonstracao de mais autocontrole durante as interagdes sociais e agdes relacio-
nadas aos jogos;

b. aprimoramento nas habilidades sociais, como paciéncia para esperar sua vez na jo-
gada, respeito ao ritmo e estratégias utilizadas pelos colegas, auséncia de deboche
ou chacota no momento da vitéria;

c. aumento do comprometimento com as atividades desenvolvidas e tarefas encami-
nhadas para casa;

d. diminuicao do tempo de reagao para responder aos estimulos dos jogos;
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Consideragoes finais

A utilizacao de jogos no contexto escolar mostrou-se efetiva para trabalhar questoes
de aprendizagem e de treinamento de fungdes executivas por serem parte do cotidiano
das criancas e representarem ferramenta lidica diferenciada daquelas que habitual-
mente sdo utilizadas no ambiente escolar. Pode-se observar, através das intervencoes,
que a motivagao dos alunos é correlacionada diretamente com o fato de gostarem ou
nao da atividade, fato que sugere que muitas vezes a desaten¢do em sala de aula pode
ser motivada por métodos que nao exercitam a ludicidade, dificultando sua compreen-
sao pelo universo infantil.

Além disso, os jogos permitem utilizar diversas estratégias para o aperfeicoamento
de habilidades cognitivas e sociais, pois as regras e os desafios prescindem do uso dessas
habilidades. Notou-se que, ao passo em que eram integradas a técnicas de reforgamento,
em especial, de forma mediada, geravam um resultado positivo, atuando simultanea-
mente em diversos fatores relacionados as queixas anteriores. Assim, cabe considerar que
a mediagdo, associada as atividade com jogos, foi uma estratégia bastante efetiva nessa
intervengao, pois dava ao sujeito um feedback, permitindo que conhecesse constantemente
sua evolugao ou entdo que identificasse o que poderia contribuir para a desatengao.

Como possiveis desdobramentos e indicagdes de futuras pesquisas, pode-se inves-
tigar acerca da influéncia do método utilizado nos atendimentos, o que pode minimizar
os efeitos do uso dos jogos, a prevaléncia do género masculino nesse atendimento, bem
como a faixa-etdria e o nimero de sessdes, para verificar sua efetividade. Como limi-
tagao do estudo, cabe ressaltar que os achados sao tomados como fortes indicadores,
pois concorrem com o proprio percurso do desenvolvimento infantil e a inser¢ao das
criangas no contexto escolar que tendem a repercutir de forma positiva sobre o aprimo-
ramento das habilidades cognitivas.

Por fim, reforcamos que 0s jogos cognitivos sao muito bem-vindos no contexto
escolar, uma vez que ha fortes indicios de que permitem o exercicio da atencao e da
resolucao de problemas, o aprimoramento das habilidades sociais e fungdes executivas,
contribuindo para a aprendizagem dos alunos de forma ltdica e divertida.

Recebido em 18/11/2015 e aprovado em 15/03/2017
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