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Provas piagetianas e jogos interactivos: estudo da representacao
espacial em criangcas com desatengéo através do jogo Base Alpha.

O presente trabalho pretende contribuir para a analise da representacdo
espacial num grupo de criangas com Perturbacdo de Hiperactividade e
Défice de Atencdo (PHDA). A autora recorre a teoria piagetiana e a versao
informatica de uma das provas operatorias: 0 jogo Base Alpha. Apds a
comparacgdo do desempenho entre o grupo experimental (22 criancas dos 8
aos 14 anos) e o grupo de controlo (18 criangas dos 8 aos 12 anos), verifica-
se que o primeiro ndo demonstra dificuldades significativas no que respeita
as nogOes envolvidas na representacdo espacial. Apesar do instrumento ndo
se apresentar fidvel na discriminacdo de ambos os grupos, os resultados
incentivam ao uso do computador como ferramenta de ensino-aprendizagem,
assim como indiciam o beneficio da substancia Metilfenidato para mediatizar
tal processo.

Palavras-chave: representacdo espacial, PHDA, teoria piagetiana, Base
Alpha, jogos interactivos, Metilfenidato

Piagetian tasks and interactive games: study of spatial representation
in children with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder by the
game Base Alpha

This work aims to contribute to the analysis of spatial representation in a
group of children with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder
(ADHD). The author uses the Piagetian theory and the digital version of a
operatory task: the game Base Alpha. Comparing the performance between
the experimental group (22 children from 8 to 14 years) and the control
group (18 children from 8 to 12 years), it appears that the first does not show
significant difficulties as regards the concepts involved in representing
space. Although the instrument is not reliable in the discrimination of both
groups, the results encourage the use of the computer as a tool for teaching
and learning, and show the benefit of the substance Methylphenidate in the
mediation of this process.

Key Words: spatial representation, ADHD, Piagetian theory, Base Alpha,
interactive games, Methylphenidate
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Introducéo

O presente trabalho insere-se num vasto projecto de investigacdo, que
implica a parceria entre varias Universidades de varios paises’. Varios
estudos foram feitos, outros estdo a decorrer, outros ainda irdo ser
elaborados.

O amplo projecto baseia-se em muito do trabalho desenvolvido por
Jean Piaget: estudou oito provas por ele realizadas e aplicadas e organizou-as
num formato digital (cf. Anexo A), recorrendo aos constructos definidos
pelo autor. Os nove jogos fazem parte do CD-ROM Mission Cognition,
elaborado por Haddad-Zubel (2004), cuja versdo portuguesa, datada de
2006, se deve & mesma, em parceira com Morgado.

Seria impossivel, no ambito desta dissertacdo, explorarmos a
totalidade da aplicacdo informatica, pelo que apenas nos debrugaremos sobre
0 jogo Base Alpha, que permite a andlise da construcdo da representacdo
espacial através da passagem das nogOes topoldgicas as noc¢des projectivas e
euclidianas nas criancas.

Verificamos (como largamente apoiado por Piaget relativamente a
todo o conhecimento) que a representacdo espacial € uma construcdo da
cognicdo que passa por varias etapas de desenvolvimento, ndo sendo uma
estrutura inata. Este foi um dos pilares da teoria piagetiana. O conhecimento
é ainda adquirido através da interac¢do sujeito-meio, tendo o individuo como
finalidade implicita a procura de um estado de equilibrio entre as suas
estruturas cognitivas e a informacdo que recebe do exterior.

Com vista ao estudo desta estruturacdo, Piaget aperfeicoou o método
clinico, definindo uma psicologia sobretudo individual e casuistica, adaptada
a pesquisa e investigacdes experimentais. Com as provas operatérias, 0
método piagetiano passou a servir também & identificagdo de alguns desvios
desenvolvimentais, 0 que vem de encontro ao objectivo deste estudo que
consiste na analise do desempenho de criangas com Perturbacdo de
Hiperactividade e Défice da Atengcdo comparativamente a criangas sem a
perturbacdo. Nesta andlise, também atenderemos ao importante papel
desempenhado pelas tecnologias informaticas, que em muito podem ajudar
ao bom rendimento deste tipo de populagdo. O uso de medicagdo
psicoestimulante serd também referido, uma vez que os seus beneficios sdo
cada vez mais registados.

A dissertagdo divide-se em duas partes. Na primeira, ir4 ser feita uma
breve revisdo bibliogréafica, abordando os seguintes topicos: a teoria
piagetiana e o diagnostico operatorio, o desenvolvimento da representacdo
espacial segundo Piaget, o paralelismo entre a prova A Rotagdo de
Paisagens e 0 jogo Base Alpha, os jogos interactivos e o défice de atencdo e
uso do computador.

Em segundo lugar, apresentaremos a parte experimental do estudo,
onde se definem 0s objectivos, se descreve a amostra, 0s materiais e 0s
procedimentos, e se apresenta os resultados obtidos, que serdo alvo de uma
andlise estatistica e discussdo e que orientardo uma concluséo final.

! Suica, Portugal e Brasil.
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| — Enquadramento tedrico

1. A Teoria Piagetiana e o diagnostico operatério

“Como se formam, crescem e evoluem os nossos conhecimentos”
(SimBes, 1989, p. 31)? E esta questdo, de natureza epistemoldgica, que
orienta muito do trabalho de Jean Piaget e que permitiu criar novos métodos
e encontrar novas respostas.

Segundo a epistemologia genética, o desenvolvimento cognitivo
consiste numa “reorganizacdo das estruturas cognitivas construidas através
da acgdo do sujeito e que se manifesta através de uma sequéncia de estadios”
(Campos, 1990, p. 56). Por accéo, Furth (1974, cit. in Campos, 1990, p. 56)
entende “uma troca funcional entre uma organizacao bioldgica e o meio, que
pressupde uma estrutura interna e conduz a uma estruturagdo do meio”. O
desenvolvimento cognitivo implica que tais estruturas se Vvéo
complexificando gragas & acgdo do sujeito sobre 0 meio. Quando o individuo
passa a ser capaz de realizar acgOes reversiveis estas passam a chamar-se
operacdes. O sujeito tem assim um papel activo na construgdo do seu
conhecimento.

As diferentes estruturas implicadas no desenvolvimento cognitivo vao
evoluindo de estadios mais simples para estadios mais complexos de
funcionamento intelectual, que Piaget (1995) identifica como sendo: a)
estadio sensorio-motor (do nascimento aos 2 anos): orientado para a acgdo e
apoiado nas percepcles e movimentos; b) estadio pré-operatério (dos 2 aos
6/7 anos): caracterizado pelo desenvolvimento da funcéo representativa; c)
estadio das operacGes concretas (dos 6/7 anos aos 11/12): caracterizado pela
descentralizacdo do pensamento cognitivo, social e moral; d) estadio das
operagdes formais (a partir dos 11/12 anos): caracterizado pelo raciocinio
hipotético acerca de proposi¢oes ndo verificadas.

E neste contexto que surgem as provas operatorias, instrumentos de
avaliacdo com questdes abertas, formuladas com o objectivo de diagnosticar
as etapas da construcdo do conhecimento em que as criancas na idade
escolar se encontram e de avaliar o desenvolvimento de operagdes mentais.
Estas provas revestem um caracter dindmico, baseado no questionamento
progressivo, cujo objectivo ndo se prende com a aquisicdo do estado dos
conhecimentos, nem com as aquisi¢cdes automaticas, mas sim com a analise
da manifestacdo de condutas de regulacéo e resolugéo de conflitos.

Piaget estudou o desenvolvimento cognitivo das criancas desde a
infancia precoce até a adolescéncia. Analisemos qual o contexto
metodoldgico do seu trabalho.

Em 1926, Piaget afirma que o método clinico permite ultrapassar a
pura observacdo e atingir as vantagens da experimentacdo, sem recair nos
inconvenientes dos testes. De modo geral, 0 método clinico pretende ir para
la da simples apresentacdo de problemas estandardizados e vocabulario pré-
determinado, preferindo, a partir de directrizes gerais, adaptar expressoes
e/ou situagdes as respostas, atitudes e ao proprio vocabulério do sujeito
(Vihn-Bang, 1988).
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Com Piaget, 0 método passa por varias fases evolutivas (Vihn-Bang,
1988; Vihn-Bang, 1996).

A primeira fase (1920-1930) comegou por centrar-se no estudo da
I6gica da crianga, recorrendo a conversas livres com esta, a provas verbais e
a observacdo pura. Apesar de limitadas, estas investigacbes projectaram 0s
métodos de conversacdo livre, que consistiam ndo apenas na anotacdo das
respostas, mas no aprofundamento das mesmas através de didlogos em que a
crianca falava livremente. Esta abordagem néo se desliga da experiéncia, no
sentido em que o clinico manipula e controla varidveis, elabora e testa
hipoteses, analisando as reacgBes provocadas por esta interacgdo.
Recorrendo a observacéo directa, o clinico deixa-se dirigir dirigindo.

Numa segunda fase (1930-1940), Piaget passa a estudar as primeiras
manifestacGes da inteligéncia, desde os esquemas sensério-motores até as
formas elementares da representacdo, da imitacdo e do pensamento
simbdlico, através da observagdo sistematica e critica, nomeadamente em
contexto familiar. Alia o método clinico como foi acima descrito a
flexibilidade da observacéo directa e ao rigor do controlo experimental. Os
dados ndo sdo apenas comentados, mas igualmente classificados e
produzidos no sentido de demonstrar determinada hipdtese. Apesar da
auséncia da estatistica, 0 método recorre a contra-exemplos e regista 0s
casos desfavoraveis, seguindo um raciocinio experimental.

Entre 1940 e 1955, Piaget dedica-se ao estudo da génese e evolugdo
do pensamento operatério, através de um interrogatorio maleavel e de um
método misto, que recorre a linguagem em situagBes concretas, tendo em
vista a resolugdo de problemas baseados em material palpavel. De facto,
Piaget considerava que o pensamento verbal da crianca apenas fornecia um
dos aspectos da construg@o das estruturas logicas. O método ¢ dito “critico”
pois ndo se interessa se a resposta da crianga esta certa ou errada. Através
das contra-sugestdes, 0 mesmo contesta e questiona tal resposta, invocando
respostas diferentes, ndo para medir a solidez da resposta, mas para perceber
a actividade logica profunda e a estrutura caracteristica de determinado
estadio de desenvolvimento que Ihe estdo subjacentes.

Numa J(ltima fase (a partir de 1955), Piaget procede ao
aperfeicoamento do método, cujas caracteristicas ja foram enunciadas.
Desenvolve também estudos acerca da epistemologia genética e reutiliza
registos numeéricos e estatisticos.

Apesar da énfase no método critico, 0 modelo piagetiano ndo excluiu
0 recurso a técnicas de controlo precisas e rigorosas. Este modelo adquiriu
igualmente um valor educativo, nomeadamente gragas as provas operatorias
destinadas a variados dominios de aprendizagem.

O que se pretende realcar é a capacidade de mudanca e flexibilidade
do sujeito, sendo que estas provas se podem tornar um instrumento de
despiste sensivel a dificuldades de desenvolvimento, através da sua
validacdo tedrica a grupos de criangas com determinados problemas de
desenvolvimento.

Assim, Piaget estava mais interessado na forma como as criangas
chegavam a determinada resposta do que na correc¢do ou ndo desta. Tentou
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criar um método o mais rigoroso possivel, baseado na observacdo e na
experimentagdo, que tivesse implicagdes tanto educativas como de
diagnostico.

2. O desenvolvimento da representacdo espacial segundo Piaget

Antes de falarmos de representacdo espacial, € importante clarificar
alguns conceitos. Segundo Piaget e Inhelder (1977), uma primeira distingdo
deve ser feita entre 0 espaco perceptivo e o0 espago representativo.

Apesar da analogia dos seus processos evolutivos, observam-se
desfasamentos entre eles. O espago perceptivo estd presente desde 0s
primeiros tempos de vida e resulta da percepcdo e da actividade sensorio-
motora, que dirige e coordena 0s movimentos que determinam as centragdes
perceptivas. O seu desenvolvimento expande-se até ao aparecimento da
fungdo simbdlica. O inicio desta, com a imagem mental, a linguagem e o
pensamento intuitivo, apds os 2 anos de idade, serve de base ao surgimento
do espaco representativo e ao primado da actividade representativa sobre a
perceptiva, permitindo a crianca evocar objectos ausentes, através da
imagem ou da linguagem (Piaget & Inhelder, 1977).

O desenvolvimento da representagdo espacial ocorre a trés niveis,
dando origem a trés tipos de relagdes espaciais: as topoldgicas, as projectivas
e as euclidianas.

O espago topoldgico constréi-se gradualmente ao longo dos dois
primeiros anos de vida, sendo interno a cada figura considerada no seu todo,
exprimindo as suas propriedades intrinsecas, independentemente das suas
relacdes espaciais com outras figuras. As relacfes de vizinhanca, separacéo,
ordem, envolvimento e continuidade constituem-se progressivamente entre
os elementos de uma mesma figura ou de uma mesma configuracdo
estruturada por varias figuras. Tais relagdes ndo implicam modificacdes das
formas, ndo conservando distancias, rectas ou angulos. A este nivel, ndo é
possivel construir sistemas de conjunto em funcdo de uma perspectiva ou de
um eixo de coordenadas (Piaget & Inhelder, 1977).

O espaco projectivo surge quando um objecto ou uma figura deixam
de ser vistos apenas neles proprios, passando a ser considerados
relativamente a um “ponto de vista exterior”. Segundo Laurendeau e Pinard
(1968), este espaco acrescenta ao topoldgico a necessidade de situar os
objectos, ou os elementos de um mesmo objecto, uns em relagdo aos outros,
coordenando as diferentes perspectivas desse mesmo objecto. A um nivel
operatorio, existe jA& um sistema de referéncias projectivas que assegura a
coordenacdo das perspectivas e a reversibilidade dos pontos de vista. Nesta
altura também, as noc¢des de esquerda/direita, frente/tras e em cima/em baixo
ganham significado, permitindo ao sujeito compreender as transformacdes
perspectivas, isto é as operacdes de coordenacdo de pontos de vista (Piaget
& Inhelder, 1977).

A passagem do espaco projectivo para o euclidiano faz-se através da
construcdo das paralelas, dos angulos e das proporcdes. O espago euclidiano
coordena 0s objectos entre si, em relacdo a um sistema de conjunto, o que
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acontece paralelamente a estruturacdo das relagdes projectivas, pois a
conservagdo das distancias ou das superficies (no¢des euclidianas) implica a
reciprocidade e a simetria das perspectivas (Laurendeau & Pinard, 1968).
Qualquer sistema de referéncia pode ser utilizado, sendo que a horizontal e a
vertical constituem os eixos naturais. E esperado que a crianca conserve as
distancias ao mesmo tempo que recorre a construcdo de um sistema de eixos
ou de coordenadas. Este sistema estende-se a todos 0s objectos e consiste em
relagbes de ordem aplicadas simultaneamente as trés dimensfes: cada
objecto situado numa rede é coordenado em relagdo aos outros, segundo trés
tipos de relagbes simultaneas (esquerda/direita, frente/trds e em cima/em
baixo), ao longo de rectas paralelas entre si quanto a uma destas dimensdes e
cruzando-se a angulo recto com as que estdo orientadas segundo as duas
outras. O surgimento dos espacos projectivo e euclidiano, mais complexo e
mais tardio, entre 0s 2 e 0s 7/8 anos, pressupfe a existéncia das nocdes
projectivas (Piaget & Inhelder, 1977).

2.1. A prova Rotacéo de Paisagens

Algumas técnicas foram utilizadas por Piaget para estudar o
desenvolvimento espacial e 0 modo como as representacdes topoldgicas se
prolongam até as nogdes projectivas e euclidianas. Estas experiéncias
serviram de suporte & elaborag¢éo do jogo por nés analisado.

A prova Rota¢do de Paisagens® (Piaget & Inhelder, 1977) consiste em
pedir a crianga que situe um objecto em relacdo a um sistema de referéncia
natural j& construido. Para tal, a prova recorre a dois relevos idénticos,
representando uma paisagem, feita de cartdo, com um riacho, uma estrada e
algumas casas. O primeiro modelo € atravessado por um riacho, a direita do
gual se encontra uma colina, no cimo desta encontramos uma casa com
telhado amarelo. O relevo é atravessado, na diagonal, por uma estrada que
parte do canto inferior esquerdo. No canto inferior esquerdo, a esquerda da
estrada, esta situada uma grande casa de telhado vermelho. As duas casas
estdo ligadas por um pequeno caminho que atravessa 0 riacho por uma
ponte. No mesmo sector da casa vermelha, mas no canto superior esquerdo
do relevo, encontramos trés arvores dispersas a volta de uma pequena colina.
O segundo modelo é exactamente igual mas tendo sofrido uma rotacdo de

%2 Na mesma obra, Piaget e Inhelder (1977) referem outra prova, O Mapa da Aldeia,
semelhante a referida por nds. Esta pretende que a crianga reproduza um plano, constituido
por uma aldeia e os seus arredores, sob a forma de um desenho em escala reduzida (para todas
as idades) ou de um esquema real (para as criancas mais pequenas). No primeiro tipo de
tarefa, pede-se a crianga que desenhe numa folha de dimensGes reduzidas a aldeia
representada, constituida por algumas casas e arvores, etc., vista perpendicularmente ao plano.
O objectivo é que a crianga situe todos os objectos a0 mesmo tempo, uns em relagdo aos
outros, e ndo apenas um em relagdo a um conjunto ja construido. Apenas as criangas mais
velhas se repete a tarefa com uma rotacdo de 45°, implicando, mais uma vez, a coordenagdo
dos diferentes pontos de vista e das coordenadas. Na construcdo do esquema real, a dimenséo
do segundo cartdo podera, ou ndo, ser idéntica a do primeiro, ndo apresentando nenhuma linha
ou ponto de referéncia. Os objectos apresentados a crianca poderdo corresponder exactamente

aos que a crianga devera colocar, ou serem em ndmero superior para que ela os seleccione.
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180° e estando separado do primeiro por um ecrd, de maneira que a crianca
ndo consegue ver os dois relevos simultaneamente. E entfo pedido a crianca
gue situe um boneco no segundo modelo, ha mesma posicdo em que O
examinador o coloca no primeiro modelo.

Num primeiro momento, a crianga comecgara por utilizar as relagdes
de vizinhanca, assim como as de ordem e distancia, em funcdo dos varios
objectos existentes. Num segundo momento, o segundo modelo sofre uma
rotacdo de 180° forcando a crianca a coordenar o0s pontos de vista
projectivos e as relagbes euclidianas. Esta vera a tarefa complicar-se devido
a inversdo sistematica das relagdes de direita/esquerda, tras/frente. Num
terceiro momento, para além de haver rotacdo, o modelo ficard separado da
segunda base por um ecrd, impedindo ao sujeito a visualizacdo simultanea
dos dois planos, devendo esta fazer-se de forma sucessiva: a crianca pode
verificar o primeiro modelo tantas vezes quantas quiser, mas em inspeccoes
sucessivas de cada um dos modelos. O boneco é colocado em quinze
posicBes diferentes, de dificuldade variada e com o objectivo de levar a
crianca a verbalizar os processos que a levam a determinar tal posicéo.

Com base nas reacgdes das criangas observadas na prova acima
definida, Piaget e Inhelder (1977) definiram trés estddios para o
desenvolvimento da representacdo espacial.

Num primeiro estadio, até por volta dos 4 anos, ndo se verifica a
existéncia de correspondéncia de ordem espacial (excepto algumas relagdes
topoldgicas mais elementares), nem de correspondéncia dos préprios
objectos entre si. A posicdo do boneco é determinada pela vizinhanca e
envolvimento imediatos, sem nenhuma multiplicacdo légica das outras
relagBes implicadas nem de varias vizinhancas simultaneamente. Verifica-se
a utilizacdo quase exclusiva das relagfes topoldgicas elementares de
envolvimento e de vizinhanga, a auséncia de coordenacgdo de pontos de vista
projectivos, e a auséncia de relaces euclidianas, negligenciando a rotacdo
do segundo modelo e as consequentes transformagdes. Piaget & Inhelder
(1977) observaram que “para uma posi¢do do boneco no riacho, num limite
inferior do primeiro modelo, a maioria dos sujeitos coloca-o igualmente no
riacho, mas algumas crianga colocam-no a meio da parte inferior do segundo
modelo, outras exactamente ao centro, na interseccdo da estrada com o
riacho” (p. 492).

O estédio Il (dos 4 aos 6/7 anos), estadio de reaccOes intermédias, é
divido em dois sub-estadios. O sub-estadio 1A evidencia nogoes euclidianas
(rectas, curvas, paralelas e angulos) e projectivas (esquerda/direita,
tras/frente). A criangca tem em conta varias relagdes, sem que por isso haja
um sistema de coordenadas ou coordenacdo de diversos pontos de vista. O
boneco ndo € situado relativamente a um Unico objecto, mas a dois ou trés.
Comeca a coordenar-se as posi¢des de varios elementos. Iniciam-se algumas
relagdes que englobam objectos cada vez mais afastados, mas néo se verifica
ainda coordenacdo de conjunto destas relacfes em funcdo de alguns pontos
de vista, pela auséncia de compreensdo dos efeitos de rotagdo
(correspondéncia egocéntrica de orientacdo: a orientacdo mantém-se relativa
ao ponto de vista da crianga), nem estruturacdo de conjunto dos objectos
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segundo um sistema de coordenadas, pela auséncia de referéncias alargadas
a mais de dois ou trés elementos. Piaget & Inhelder (1977) verificaram que
“para a posi¢ao do boneco no riacho, no limite inferior do primeiro modelo,
algumas criancas colocam-no igualmente no riacho, sensivelmente a meio do
segundo modelo, a acaba por coloca-lo no limite inferior deste” (p. 493).

Relativamente ao sub-estadio 11B, Piaget & Inhelder (1977) afirmaram
que “quando o boneco esta no limite superior direito do primeiro modelo, a
esquerda da estrada e a direita do riacho, h& quem o comece por situar a
esquerda do relevo, mas no cimo, e arrasta-lo para baixo, encontrando o
local exacto entre o riacho e a estrada” (p. 494). Estes sujeitos ja tém em
conta os efeitos de rotacdo, mas por etapas sucessivas, invertendo apenas
uma relacdo inicialmente, multiplicando-o depois com a outra. Verifica-se
uma coordenacdo progressiva, que se produz por tentativa e erro, e que
indicia relagdes projectivas de pontos de vista e relagfes euclidianas de
distancias e de ordem segundo as duas dimensdes em jogo. Este avango
deve-se a uma multiplicacdo de relagfes cada vez mais numerosas, guiada
pela intuicdo e ndo por operagOes regradas. A crianca ndo atingiu ainda
coordenagbes de conjunto, nem euclidianas (ndo existe relacdo entre o
guadro total e os objectos), nem projectivas (ndo se verifica diferenciagéo
das perspectivas).

No estadio 111, que vai dos 7 aos 10/11 anos, todas as relacGes séo ja
construidas por multiplicacdo l6gica. E o esperado para as criangas da nossa
amostra.

No sub-estadio Il A, o modelo é reproduzido correctamente, com
referéncia a margem do cartdo, apesar de algumas distancias ndo serem
respeitadas. Passa a existir estruturacdo do espacgo euclidiano, no qual todas
as posicdes sdo coordenadas tendo em conta 0 campo e 0s objectos nele
colocados. No espago projectivo, assiste-se a coordenacdo de distintos
pontos de vista, levando a uma melhoria da perspectiva. Os efeitos da
rotacdo j& sdo compreendidos, sendo que o boneco ¢é situado imediatamente
tendo em conta um duplo sistema de referéncia segundo duas dimensdes do
plano. As posi¢Bes globais tornam-se correctas, persistindo ainda alguns
erros de detalhe. A. M. Rodrigues (2008) registou algumas verbalizagdes:
“[...] vou mudar estes para o outro lado [...] estes eram deste lado [...]
tenho de por tudo ao contrario” (p. 27).

No sub-estadio 11l B, observa-se ja a existéncia de um sistema de
coordenadas e a coordenacdo de diferentes pontos de vista e da medida das
distancias, isto é, dos intervalos entre os objectos. A crianca adquire a
capacidade de coordenacdo de diversos pontos de vista, segundo diversas
perspectivas, e as coordenadas verticais e horizontais. Algumas criangas
verbalizam: ... era facil, s tinha de trocar a ordem dos objectos e ver bem
a relacdo entre eles todos™; “o que estava a direita passava para a esquerda e
0 que estava a frente passava para tras, trocava a ordem” (Rodrigues, 2008,
p. 29).

A crianca passa assim a ter em conta a rotacdo do segundo modelo, a
respeitar as relacbes dos objectos entre si e 0 quadro geral que é o modelo.
No final deste ultimo estadio, a representacdo espacial da crianca passa a
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incorporar as distancias, as perspectivas e as coordenadas, verificando-se a
passagem do concreto para o formal: passa a recorrer a coordenadas
convencionais para estruturar o seu plano. Neste periodo, Piaget e Inhelder
(1977) alertam para a importancia das aquisices escolares, que vao permitir
a crianca cristalizar e consolidar estas nogdes.

2.2. Ojogo Base Alpha

Uma versdo informatizada desta segunda prova foi elaborada, dando
origem ao jogo Base Alpha. A aplicacdo informaética € constituida por quatro
niveis. Numa pequena introdugdo, a crianca é ambientada com o cenério e
tipo de jogo, que estabelecem com o objectivo educativo do jogo uma
relacdo intrinseca. E-lhe apresentada a sua missdo e sdo-lhe explicadas as
fungdes de todos os comandos (cf. Anexo B): mudar de nivel, rodar os
objectos para a esquerda ou para a direita, desenrolar as mensagens escritas,
confirmar as respostas, rever as instrugdes, controlar o nivel do som,
sair/voltar ao Plano Galactico, continuar. As instru¢cBes sdo apresentadas
oralmente, podendo o sujeito desenrolar o texto correspondente as mesmas, a
medida que sdo ouvidas.

Aparece uma janela em que a crianca devera introduzir o seu nome,
idade e escolaridade, ap6s o que deverd seleccionar um dos oito jogos
apresentados.

Ja com o jogo Base Alpha aberto, é exemplificada a crianga a forma
como devera jogar: ap0s observar a fotografia modelo, ela devera clicar
sobre os objectos a arrasta-los sobre a base para a construir igual a da
fotografia. Ela poderé rodar os objectos, ir colocando os outros, e desloca-los
novamente quando quiser. No final, devera confirmar a sua resposta. O
objectivo é reproduzir um modelo, colocando na mesma posi¢do cinco
objectos, numa plataforma chamada “base”. S@o eles: um carro (bugg), uma
antena (antenna), uma estacdo (station), uma torre (tower) e uma central
eléctrica (plant)® (cf. Anexo D).

No primeiro nivel, aparece no ecrd o modelo com os cinco objectos
posicionados. A base que a crianga devera construir aparece em branco,
devendo ela arrastar 0s objectos de modo a copiar o0 modelo. O segundo
nivel é idéntico, excepto o facto de que o modelo aparece escondido por
“uma névoa de poeira ednica”. Para tornar o modelo visivel, a crianga devera
arrastar o cursor para cima do mesmo. O terceiro nivel é semelhante ao
primeiro, a excepcao da base que servira de suporte aos objectos colocados
pela crianga que apresenta uma rotacdo de 180° relativamente a base do
modelo. No quarto nivel, encontramos 0 modelo escondido e a base rodada
em 180°.

A base é quadriculada, apresentando no canto superior direito um
edificio que a crianga ndo pode deslocar. Para além disso, a base é
atravessada por uma estrada, igualmente imdvel, que a separa em duas zonas
distintas.

3 A traducdo é nossa, sendo que o que aparece no protocolo original é a designagéo inglesa.
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Em todos os niveis, quando a crian¢a confirma as suas respostas, é-lhe
dado feedback imediato do seu desempenho. No primeiro ensaio, chama-se a
atencdo para que qualquer coisa ndo estad bem, incitando a crianga a procurar
0 que podera ser. Ela poder4 mudar o que quiser, clicando sobre o elemento
que quer modificar. Do segundo ao quinto ensaio, a crianca é incentivada a
encontrar o que ndo estd bem. J& no sexto ensaio, é-lhe dito explicitamente
que controle as instalacBes que estdo a piscar. Isto repete-se nos sétimo e
oitavo ensaios, sendo que no nono, € aconselhado a crianca que reveja as
instrucBes ou explore outro jogo. No primeiro ensaio dos terceiro e guarto
niveis, a crianca é também relembrada de que vé a base de um outro lado.

Os erros foram classificados em erros de rotacdo e erros de posicéo,
podendo surgir em cada um dos niveis. Os primeiros podem ser de 90° ou
180°, consoante a rotacdo que a crianga deu ao objecto. Apenas se aplicam a
duas figuras: ao bug/carro e a plant/central eléctrica, pois sdo as Unicas
figuras que podem sofrer rotagcdo (cf. Anexo D). Os erros de posicao,
também possiveis em todos os niveis do jogo, sdo definidos como sendo
proximais ou distais, consoante a posi¢ao do elemento colocado pela crianca
esteja errada numa quadricula apenas, ou duas ou mais, respectivamente.

Por sua vez, Haddad-Zubel, autora do projecto Mission Cognition
levou a cabo um estudo em Genéve que visa determinar a correspondéncia
dos resultados encontrados com a plataforma Base Alpha e os resultados
encontrados por Jean Piaget na aplicacdo da prova A Rotacao de Paisagens.

Apresentamos sumariamente os estadios definidos por Haddad-Zubel.

No estadio I, que vai até por volta dos 4 anos, a crianga dispGe 0s
elementos tendo em conta apenas relacbes topoldgicas de vizinhanga e de
envolvimento. Nao existe qualquer correspondéncia com o modelo. As
relagbes de vizinhanga ndo sdo respeitadas em termos de esquerda/direita,
em cima/em baixo: a crian¢a coloca 0s objectos uns ao lado dos outros, sem
multiplicar as diferentes dimensdes. Nos niveis 3 e 4, a crianga ndo tem em
consideragdo a translagdo da base em 180°.

O estadio Il A (dos 4 aos 7 anos aproximadamente) corresponde a
reacgdes intermédias. Verifica-se uma grande variacdo na qualidade das
respostas ao longo dos niveis do jogo. A crianga comega a coordenar as
posicBes de alguns objectos, tendo em conta algumas relagfes. Estdo
presentes certas relacdes projectivas (esquerda/direita, frente/tras), ligadas ao
seu préprio ponto de vista, e algumas intuicdes euclidianas elementares
(rectas e curvas, paralelas e angulos). N&do existe ainda sistema de
coordenacdo de conjunto entre os pontos de vista e as referéncias apenas se
estendem a 2 ou 3 elementos. Nos niveis 3 e 4, a crianga ndo tem em
consideracdo a translagdo da base em 180°, posicionando os objectos tendo
em conta apenas 0 seu proprio ponto de vista.

No estadio Il B, verifica-se a multiplicacdo intuitiva das relagdes
esquerda/direita, frente/tras e rotacdo. Nos niveis 3 e 4, assiste-se a uma
progressdo no que respeita aos efeitos da rotacdo, sendo esta feita por etapas
sucessivas. Ndo existe ainda coordenacdo de conjunto, nem projectiva nem
euclidiana.
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O estéadio Il A (dos 7 aos 10-11 anos, aproximadamente) d& lugar a
uma construcdo progressiva de um sistema de coordenadas, tendo em conta
todo o ambiente envolvente e todos o0s objectos colocados. O
posicionamento do conjunto de objectos é relativamente correcto, havendo
ainda dificuldades nas distancias métricas. Nos niveis 3 e 4, a crianca tem
em conta a rotacdo da base em 180° relativamente ao modelo, recorrendo a
um duplo sistema de referéncia segundo as duas dimensdes do plano.

No udltimo estadio, o Il B, verifica-se uma melhoria nas distancias e
nos intervalos, estando o sistema de coordenadas ja adquirido e a
coordenacdo de diversos pontos de vista igualmente constituida. Nos dois
altimos niveis, a crianga coloca os elementos tendo em conta a translagdo da
base e as relacBes e posicBes dos objectos entre eles e relativamente ao
sistema geral de referéncia que é a base.

Verificamos assim o paralelismo tanto entre as provas existentes,
como entre os resultados a que permitiram chegar, deixando a indicac¢do de
que a versao informatica podera ser tdo fidedigna quanto a prova original.

3. Jogos interactivos

“Anyone who makes a distinction between games and education
clearly does not know the first thing about either one.”
McLuhan (1968, 149, cit. in Teixeira, 2008)

Segundo Piaget (1976), o jogo ¢ uma “simples assimilagdo funcional
ou reprodutora” (p. 92). No inicio, confundir-se-4& com algumas condutas
sensorio-motoras, nomeadamente as que ndo necessitam de novas
acomodacdes e que se repetem por simples “prazer funcional” (Piaget, 1976,
p. 92). Mas a medida que se vai desenvolvendo a sua capacidade ludica, a
crianca vai diferenciando o jogo das condutas de adaptacdo, para se orientar
no sentido de uma assimilagdo que sobrepde o simbolico a realidade.
Finalmente, verifica-se um equilibrio entre assimilacdo e acomodagcéo,
gragas ao qual o sujeito conciliara prazer, regras e realidade.

Assim, o jogo centrado nas acg¢les sensorio-motoras acaba por dar
origem a um jogo simbdlico e representativo, que nao visa mais a adaptacdo
ao mundo exterior mas sim a assimilagdo de um determinado objecto a um
determinado esquema ludico, sem que para tal haja acomodacao.

Piaget (1976) defende ainda a existéncia de trés tipos de estruturas
mentais que caracterizam 0s jogos infantis: o exercicio, o simbolo e as
regras.

Os jogos que implicam exercicios sdo os primeiros a aparecer. Podem
englobar diversas condutas, mas ndo lhes modificam a estrutura, apenas
visam o prazer da acgdo. Este tipo de actividade ludica tem origem
essencialmente nos comportamentos reflexos e é préprio do periodo
sensorio-motor.

O jogo simbodlico, caracteristico do periodo pré-operatério, implica
por sua vez a representacdo de um objecto ausente, assim como movimentos
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e accOes complexas. A sua funcdo vai para além da adaptacgdo ao real: é, pelo
contrario, motivado pela “assimilagdo do real ao Eu” (Piaget & Inhelder,
1995, p. 56), isto é, fundamenta-se na assimilacdo do real aos interesses do
sujeito, sem que haja acomodacéo deste a realidade.

O jogo de regras representa uma organizacdo conjunta do mesmo,
pressupondo relagdes interindividuais de obrigacdo e de regularidade
impostas por um grupo. Este tipo de jogo surge por volta dos quatro anos,
desenvolvendo-se sobretudo dos sete aos onze, sendo proprio do periodo das
operagOes concretas.

A posicdo de Piaget de considerar o jogo como assimilagdo para a
satisfacdo das necessidades do sujeito € ainda hoje actual e aplica-se a
maioria dos jogos, até aos tecnolégicos.

E evidente a amplitude que as tecnologias de informacdo ganharam
até ao dia de hoje, nomeadamente no que respeita a dimensdo ludica e de
entretenimento. O jogo tecnoldgico é encarado por Brito (2001) como uma
fonte de prazer e de motivacdo, uma vez que representa um espaco ludico,
simultaneamente favoravel a aprendizagem de contetdos curriculares sob a
forma de novas exploragbes. O computador pode ainda assistir no
desenvolvimento de competéncias de atencdo, memoria, resolucdo de
problemas, conceitos espaciais, lateralidade, etc., através de programas ditos
utilitarios. E o caso da linguagem Logo* que, pelas suas caracteristicas
interactivas, remete a crianca para uma permanente reflexdo sobre os seus
pensamentos, o que faz deste sistema uma mais-valia na educagéo especial,
por exemplo (Rodrigues, Morato, Martins & Santa Clara, 1991).

Na educacdo, foram desenvolvidas variadas estratégias que recorrem
ao computador como mediador e potenciador do processo ensino-
aprendizagem (Brito, 2001). Os recursos informaticos, como o computador,
colocam a disposicdo dos técnicos da educacdo novas formas de trabalhar os
diversos contetdos escolares, através de objectos reais ou através de ideias
abstractas, tudo num ambiente de simulacéo (Costa, 2005).

A dimensdo educativa da tecnologia informatica é largamente
difundida hoje em dia. Como o0 defende Teixeira (2008), quando bem
escolhidos e utilizados, o0s videojogos permitem desenvolver competéncias
ndo emergentes por outros processos, como a coordenacdo olho-mao e a
capacidade de tomada de decisdo por parte do jogador. Existem jogos
educativos, até ja desenvolvidos em Portugal, que permitem o ensino das
caracteristicas da vida humana, em diversas épocas e em diversos lugares.
Outro aspecto focado por Teixeira (2008)°, segundo nds essencial, é a

* Segundo Morgado (1990), a linguagem Logo é uma “linguagem de programagdo inventada
nos anos 60”. Destina-se a criangas a partir dos 4/5 anos. O sujeito deve “controlar 0S
movimentos produzidos no ecrd do computador por um pequeno objecto — a tartaruga. Esta
move-se segundo as coordenadas cartesianas [...] podendo igualmente ser-lhe imprimida
velocidade” (p. 85).
® Teixeira (2008 p. 38) resume assim o papel dos jogos interactivos noutros campos que n&o o
do entretenimento:

A emergéncia e consequente popularidade e massificagdo acelerada da indistria dos

videojogos, assim como o desenvolvimento das tecnologias digitais de informacéo e
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componente motivacional presente neste tipo de actividades que acabam por
captar a atencdo dos utilizadores.

Segundo Alessi e Trolling (1991), a instrucdo baseada no computador
(computer-based instruction) passa por varias fases: apresentacdo da
informacao, orientacOes, pratica e avaliacdo da aprendizagem. A avaliacdo
das competéncias adquiridas passa pelo recurso a testes computorizados.
Deste modo, descobrimos uma outra funcionalidade para as tecnologias: a
avaliacdo. E relevante, ou ndo, o recurso a jogos interactivos como meio de
diagnostico?

E importante referir que se tem vindo a registar algumas mudancas
nas teorias de avaliacho. De facto, existem actualmente testes
computorizados tdo eficientes como os testes de papel e lapis. Hambleton,
Zaal e Pieters (1991) prop6em alguns critérios de avaliagdo (contetdo,
dimensionalidade, fiabilidade, validade, seleccdo e cotacdo, factores
humanos, etc.) que, associados a existéncia de bom software disponivel,
fazem dos testes computorizados uma boa aposta no que respeita a avaliagdo
psicoldgica.

Anastasi e Urbina (2000) apontam para o grande contributo dos
computadores na avaliagdo psicoldgica, desde a construcdo do teste a sua
interpretacdo. Existem diversas modalidades de utilizagdo do computador na
testagem psicologica, sendo a mais complexa os “sistemas interactivos de
computador” (Anastasi & Urbina, 2000, p. 76), que consistem no contacto
directo do sujeito com a aplicacdo informatica, que Ihe permitird o registo
das suas respostas, 0 seu armazenamento e, nalguns casos, a sua posterior
interpretacdo. O computador permite integrar toda a informacdo
disponibilizada pelo sujeito, ajudando-o na tomada de decisdo, como o que
acontece na orientacdo profissional, por exemplo.

Diversas vantagens sdo apontadas por varios autores (Anastasi &
Urbina, 2000; Cohen, Swerdlik & Smith, 1992): economia de tempo; quando
nao esta presente, o psicdlogo pode ser substituido por outro técnico; analise
sistematica e consistente de uma grande quantidade de informacao,
proveniente de diversas fontes; registo e avaliacdo de determinados
pardmetros de resposta; imparcialidade na cotacdo e interpretacdo; ajuda a
focar a atencdo nos casos em que 0s itens sdo apresentados um a um; etc.
Tudo isto se torna mais dificil e menos preciso na utilizacdo de testes de
papel e lapis. Para além disso, este tipo de tecnologias tem permitido o
desenvolvimento e a divulgacdo de novos instrumentos de avaliagdo
cognitiva, como no caso dos défices de atengao.

Apesar de algumas preocupagdes existirem relativamente & area, ndo
restam duvidas relativamente a utilidade das tecnologias informaticas no
campo da avaliacdo psicolégica, sendo que, com maior supervisao técnica,
algumas falhas podem vir a ser atenuadas.

comunicagdo, resultaram na generalizagdo da consciéncia das potencialidades, a
varios niveis, da cultura de simulagdo presente nos videojogos e jogos de computador,
bem para além do mero entretenimento.
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Assim, 0s jogos interactivos podem constituir uma importante
ferramenta educativa e avaliativa, exercendo uma forte influéncia
motivacional nas criancas e fornecendo dados Uteis ao examinador. O
formato do jogo em si é importante, mas é o desafio e o entretenimento que
mais cativam os individuos. Um jogo terd mais sucesso se for agradavel e
responder as exigéncias instrutivas e avaliativas.

Alessi e Trolling (1991) relacionam a instrugdo baseada no
computador com a teoria cognitiva, analisando quais as areas cognitivas
implicadas no uso desta tecnologia que podem afectar a forma como o
sujeito encara e desempenha a actividade computorizada.

Qualquer aprendizagem depende da atencdo que o sujeito presta aos
estimulos e da forma como os percebe. Os préprios aspectos fisicos da
aplicacdo informatica (detalhes, realismo, cor, caracteristicas do texto, sons,
etc.) influenciam o modo como o individuo percepciona os estimulos. A
informacdo considerada pertinente ndo é apenas percepcionada, mas
igualmente armazenada e recuperada quando necessario, sendo a memoria,
sobretudo a de trabalho, uma componente essencial na aprendizagem e na
execucdo de uma tarefa. A aprendizagem € tanto mais eficaz se
compreendermos a informagdo que queremos assimilar, interpretando-a e
integrando-a nos nossos esquemas actuais. O papel activo do sujeito nas suas
aprendizagens, para além de manter a atencdo, cria e armazena novos
conhecimentos e competéncias. Varios factores estdo na base da motivagédo
ou ndo do sujeito perante uma tarefa. Alessi e Trolling (1991) designam o
jogo como método mais motivador, para o que contribuem variaveis como o
desafio, a curiosidade, o controlo e a fantasia (Malone, 1981, cit. in Alessi &
Trolling, 1991), ou a atencdo, a relevancia do material, a confianga e
satisfacdo do sujeito (Keller, 1988, cit. in Alessi & Trolling, 1991). N&o
podemos esquecer a importancia das diferencas individuais na resposta a um
exercicio computorizado: presenca ou ndo de uma perturbacdo, como é o
caso da Perturbacdo de Hiperactividade e Défice da Atencédo, por exemplo;
contacto frequente com tecnologias de informacdo; limitacGes e
potencialidades do sujeito, etc.

O conjunto de jogos denominado de Mission Cognition caracteriza-se
essencialmente pelo ambiente fantastico e ladico. Numa representacdo
imaginéria da realidade, a plataforma permite ensinar usando a capacidade
de entretenimento para motivar e favorecer a aprendizagem, uma vez que,
como o consideram Alessi e Trolling (1991), o estudante serd& menos
facilmente distraido por estimulos externos, mantendo-se interessado na
tarefa e na aquisicdo de conhecimentos. Mais especificamente, 0 jogo Base
Alpha, como poderemos observar, responde a muitos destes requisitos,
tornando-se uma ferramenta muito Util tanto na area da avaliacdo de certos
conhecimentos, como na area educativa, causando no sujeito conflitos
cognitivos que levam ao desenvolvimento de determinados esquemas
cognitivos.
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4. Défice de atencéo e utilizacdo do computador

A atencdo ndo é um constructo unitério: existem diversos modelos que
Ihe determinam varias componentes. A maior parte dos modelos explica este
processo cognitivo através de componentes independentes, tais como: a
capacidade de manter a atencdo ao longo do tempo, de prestar atengéo a
estimulos de forma selectiva, de alternar a atencdo entre dois exercicios e de
dividir a atencdo de modo a executar mais que uma tarefa simultaneamente.

Segundo o Modelo Clinico (Sohlberg & Mateer, 1989, cit. in.
Sohlberg, McHay & Moore, 2001), a capacidade da atencdo é hierarquica:
existem tarefas que exigem um nivel mais alto de atencdo, como alternar e
dividir, e outras que requerem niveis mais baixos como, focar e manter.

O Modelo Clinico apresenta cinco componentes da atencdo: 1)
atencdo focada (capacidade de dirigir a atencdo para um estimulo visual,
auditivo ou tactil especifico); 2) atencdo sustentada (capacidade para manter
a atencdo ao longo de uma actividade continua e repetida: vigilancia e
persisténcia, necessarias para a maioria dos trabalhos escolares na sala de
aula); 3) atencdo selectiva (capacidade de prestar atengdo a um estimulo alvo
e de inibir respostas a um estimulo ndo alvo, competéncia necessaria a
alunos que estdo a ouvir a professora enquanto estdo criancas a brincar fora
da sala de aula); 4) atencdo alternada (capacidade de alternar a atencdo entre
dois ou mais estimulos que implicam conteldos cognitivos diferentes,
competéncia necessaria quando € pedido a uma pessoa que termine uma
tarefa e comece outra, ou quando lhe é pedido que alterne rapidamente entre
duas ou mais tarefas); 5) aten¢do dividida (capacidade de desempenhar duas
ou mais tarefas simultaneamente, necessdria a alunos que tiram
apontamentos, que ouvem e escrevem ao mesmo tempo).

Vejamos 0 que acontece nos casos em que a atencdo ndo desempenha
devidamente o seu papel.

Barkley (1990, cit. in Nogueira & Lopes, 1998) define a Perturbacédo
de Hiperactividade e Défice da Atencdo (PHDA) como sendo “(...) um
distdrbio do desenvolvimento caracterizado por graus desenvolvimentais
inapropriados de desatencdo, sobreactividade e impulsividade. Estes surgem
frequentemente no inicio da infancia; sdo de natureza relativamente cronica;
e ndo sdo devidos a lesdo neuroldgica, défices sensoriais, problemas da
linguagem ou motores, atraso mental ou disturbio emocional grave. Estas
dificuldades estdo tipicamente associadas com défices da auto-regulagdo do
comportamento e da manutencdo de um padrdo consistente de realizacéo ao
longo do tempo” (p. 19).

Algumas dificuldades nos seguintes dominios podem estar associadas
(Barkley, 1998; Nogueira & Lopes, 1998): desenvolvimento intelectual,
desempenho académico, auto-regulacdo comportamental, memdria (memdria
de trabalho verbal e n&o-verbal) e planificagdo, criatividade, motivacéo.
Estas criancas podem ainda apresentar: discurso internalizante diminuido,
variabilidade no desempenho de tarefas, problemas sensoriais e motores
(pobre coordenagdo motora, sobretudo para movimentos finos, manifestando
mais movimentos parasitas), flexibilidade de resposta reduzida e muita
perseveracdo, estratégias pobres de resolucdo de problemas e capacidade de
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organizagdo, com recurso a estratégias menos eficientes em tarefas de
memoria e dificuldade em comunicar as estratégias utilizadas.

Consoante o grau (inadequado para a idade ou nivel de
desenvolvimento) em que as caracteristicas nucleares acima descritas estdo
presentes, foram definidos trés tipos de PHDA: PHDA tipo
predominantemente desatento, predominantemente hiperactivo/impulsivo e
misto (APA, 2002). A nossa amostra € constituida apenas por criangas que
apresentam PHDA de tipo predominantemente desatento ou tipo misto,
sendo o factor comum a todas elas a desatencdo. E neste tipo de défice que
nos iremos focar.

Nogueira e Lopes (1998) apresentam a desatencdo como sendo um
construto multidimensional, podendo referir-se a problemas de vigilancia,
excitacdo, selectividade, manutencdo da atencdo, distractibilidade com
breves momentos de atencdo. Os autores apontam ainda trés caracteristicas
essenciais: a) dificuldade em manter a ateng&o nas tarefas ou nos estados de
vigilancia, sobretudo em actividades livres e tarefas aborrecidas e
repetitivas; b) diminuta persisténcia de esfor¢o na resposta as tarefas que tém
pouco interesse ou consequéncias imediatas reduzidas (isto ndo acontece em
tarefas que oferecem refor¢o ou gratificacdo imediatos); ¢) as criancas com
PHDA ndo seriam mais distracteis por estimulos externos do que as criangas
ditas normais.

Alguns comportamentos impulsivos podem também ser observados
nestas criangas. Tendo em conta que a impulsividade pode ser definida como
“um padrdo de respostas rapidas e erradas” (Brown & Quay, 1977, cit. in
Nogueira & Lopes, 1998, p. 17), elas poderdo responder antes da pergunta
ser totalmente formulada, ndo pensar nas consequéncias negativas de
determinados comportamentos, ndo conseguir esperar pela sua vez para
falar, falar de forma desmedida e descontextualizada, etc.

Como vimos anteriormente, a atencdo e a memoria representam
competéncias basicas a um bom desempenho nas tarefas interactivas. Para
além das dificuldades ao nivel da atencdo, Lopes (1998) aponta ainda
dificuldades ao nivel da memoria e da resolucdo de problemas que afectam a
performance em tarefas que exigem estratégias complexas de resolucéo de
problemas, planeamento, método e organizagdo do trabalho.

No entanto, a investigacdo centrada na relagdo entre jogos interactivos
e Perturbacdo de Hiperactividade e Défice de Atencdo tem vindo a mostrar
resultados que favorecem o recurso a este tipo de material.

Ano6nimo (2008) considera os jogos digitais uma nova forma de
terapia para as criangcas com PHDA, aumentando o seu tempo de atencéo, a
sua capacidade de focagem, concentracdo e autoconfianga, podendo haver
generalizagdo destas competéncias a outras situagdes que ndo as de jogo.

Ota e DuPaul (2002) demonstraram que o recurso a um software sob o
formato de jogo como suplemento a instrucdo dita tradicional, melhora o
desempenho na matematica de criancas com PHDA medicadas. As criangas
apresentaram menos comportamentos de distraccdo ao longo das tarefas e
um maior envolvimento activo na tarefa, resolvendo mais problemas no
computador do que em papel, dispensando mais tempo nos mesmaos.
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Também Clarfield e Stoner (2005) recorreram a um programa
computorizado de leitura, para avaliar os efeitos do mesmo na fluéncia da
leitura oral de criancas com PHDA. Os autores observaram que 0 nimero de
palavras correctamente lidas por minuto subiu e o numero de
comportamentos externos a tarefa diminuiu em comparacéo com a leitura em
pequenos grupos e a leitura individual.

O estudo levado a cabo por Missawa e Rossetti (2008), no Brasil,
comparou o desempenho de criangas com e sem défice de atencéo no jogo de
regras Mancala. De modo geral, o segundo grupo obteve piores resultados
gue o primeiro, 0 que contraria 0 que era esperado. As criancas desatentas,
que ndo estavam medicadas, apresentaram maior nimero de condutas de
desatencdo que, no entanto, ndo constituiram um entrave ao seu bom
desempenho. Sendo o momento do jogo um momento estruturado e
agradavel, as autoras consideram o0 jogo como um meio de avaliacdo eficaz
das dificuldades de atencdo, apesar de terem observado condutas de
desatencdo em ambos 0s grupos.

Esta planeado outro estudo que, recorrendo aos jogos Zona Trash 3 e
Protocolos, jogos electrénicos de regras que fazem parte do CD Mission
Cognition, pretende comparar o desempenho de um grupo de criangas com
PHDA com um grupo de criancas sem a perturbacdo. Os autores, Rossetti,
Ricardo, Pylro e Smarssaro (s.d.), supdem se irdo verificar diferengas entre
o0s dois grupos no que respeita ao seu desempenho operativo.

O estudo de Bennett, Zentall, French e Giorgetti-Borucki (2006)
evidenciou a necessidade que as criancas com PHDA tém de receber maior
feedback para se manterem atentas em tarefas repetitivas, em comparacéo
com criangas sem a perturbacdo. Perante tarefas que sdo pouco estimulantes,
estes alunos apresentam maior actividade motora e verbal, procuram novos
estimulos externos a tarefa e tém maior dificuldade em evitar respostas
activas.

Ainda que brevemente, ndo podemos deixar de fazer referéncia ao
papel da medicacdo tomada por estas criancas. Muitos artigos existem que
comprovam as vantagens do recurso ao Metilfenidato, permitindo um
desempenho global acima do observado sem medicacdo (Solanto, Schachar
& Ickowicz, 2007). Verifica-se mesmo que a substancia tera efeitos
positivos na memoria visuo-espacial de criangas com PHDA, o que foi
demonstrado por Bedard, Martinussen, Ickowicz e Tannock (2004).

Podemos entdo afirmar que se torna importante relativizar as supostas
limitagBes apresentadas pelas criancas com PHDA, pois o diagndstico de
desatencdo ndo é sindnimo de fracasso. Um método eficaz de remediagao
destas dificuldades pode passar pelo uso de jogos interactivos que, como
vimos, sdo altamente motivadores e focalizadores da atencdo dos sujeitos.
Para além disso, apesar de algumas desvantagens demonstradas, o uso de
medicacdo deve ser ponderado pois revela-se um importante aliado no
sucesso das criangas desatentas.
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Il — Estudo empirico

1. Objectivos

Este estudo, de natureza comparativa, pretende contribuir, de modo
geral, para a validagdo do instrumento, 0 jogo Base Alpha, enquanto método
de identificacdo de determinada populacdo clinica, neste caso, as criancas
com Perturbagdo de Hiperactividade e Défice da Atencdo (PHDA)
comparativamente as criangas que ndo apresentem qualquer problematica
identificada.

Mais especificamente, iremos proceder & comparacao de dois grupos
de sujeitos, em termos do seu desempenho na prova de representacdo
espacial que é o jogo por nds analisado. Por um lado, é nosso objectivo
averiguar a validade do instrumento como método de despiste da
perturbacao; por outro, pretendemos verificar até que ponto o diagndstico de
desatencédo e o recurso a tecnologia e a medicacéo influenciam, ou ndo, o
rendimento dos sujeitos na prova. Pretendemos igualmente observar e
registar os comportamentos das criangas ao longo da aplicacéo do jogo.

Como veremos adiante, este processo passou por diversas etapas.

Partindo do que se sabe acerca da problematica, é-nos possivel
elaborar algumas hipéteses:

H1: a medida que a escolaridade avanca, verifica-se um menor
namero de ensaios falhados e de erros, tanto de rotacdo, como de posic¢éo,
em todos os niveis do jogo, uma vez que nas idades mais avancadas é
esperado que as nogdes espaciais implicadas no jogo j& estejam adquiridas;

H2: os niveis que implicam a translagdo da base (niveis 3 e 4) serdo
alvo de maior dificuldade por parte dos sujeitos, registando-se maior nimero
de erros distais e de rotacdo de 180° pois a descentracdo do sujeito
relativamente ao objecto, necessaria a compreensao dos efeitos de rotacao da
base, é adquirida mais tardiamente;

H3: o recurso a tecnologia informaética, isto é, o computador, e a jogos
interactivos € um factor de motivacdo e concentracdo para as criangas com
PHDA, como demonstrado por estudos de Andnimo (2008), Ota e DuPaul
(2002), Clarfield e Stoner (2005) e Missawa e Rossetti (2008).

H4: o recurso a medicagdo prépria ao tratamento da desatencdo faz
com que o desempenho destes sujeitos seja semelhante ao dos sujeitos sem
perturbacdo, confirmado por estudos como os de Solanto, Schachar e
Ickowics (2007) e Bedard, Martinussen, Ickowicz e Tannock (2004).

Outras questes surgirdo certamente ao longo deste trabalho.

2. Metodologia

2.1. Descricdo da amostra

A amostra do nosso estudo foi recolhida em dois contextos distintos.
O grupo sem Perturbacéo de Hiperactividade e Défice de Atencdo (PHDA)
foi retirado de um estudo exploratério elaborado o ano passado (Rodrigues,
2008) e foi-nos facultado pela docente. Relativamente ao grupo de criancas
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diagnosticadas com a perturbacdo, este foi recolhido num Centro de
Desenvolvimento Infantil (Centro Clinico e Pedagdgico da Malveira). Trata-
se de um grupo que, apesar de clinico, é de conveniéncia, pelo que nao é
representativo da populacdo clinica diagnosticada com PHDA. A tarefa
apenas foi solicitada a criangas diagnosticadas, segundo os critérios da APA
(2002), por um Pediatra do Desenvolvimento, como tendo Perturbacdo de
Hiperactividade e Défice de Atengdo. Das criangas por nos seleccionadas,
cinco apresentam o diagndstico de PHDA tipo misto; as restantes (77,3%)
tipo predominantemente desatento. Todas se encontravam a fazer terapéutica
medicamentosa com Metilfenidato.

Ao grupo de controlo, o jogo foi aplicado entre 26 de Janeiro e 16 de
Junho de 2008. Procedeu-se a recolha dos dados no grupo com PHDA entre
18 de Novembro de 2008 e 23 de Janeiro de 2009.

O grupo clinico é constituido por 22 sujeitos, entre 0s 8 e 0s 14 anos
(M=10,6; d.p.=1.71), sendo que a maioria (7 sujeitos) tem 10 anos (31,8%).
Quatro dos nossos sujeitos tém 9 anos (18,2%). Nas faixas etéarias dos 12 e
13 anos, temos 3 criancas (13,6% respectivamente). Dois sujeitos ttm 8 e 11
anos (9,1% respectivamente). Apenas um sujeito, que representa 4,5% da
amostra, tem 14 anos.

Relativamente ao género, a amostra apresenta-se um pouco mais
homogénea, sendo que 13 dos sujeitos sdo rapazes (59,1%) e 9 sdo raparigas
(40,9%).

Em termos de escolaridade, observa-se o seguinte: 10 criangas
(45,5%) frequentam o 1° ciclo de escolaridade (1 sujeito no 2° ano, 4 sujeitos
no 3° ano e 5 sujeitos no 4° ano); registam-se 9 criangas (40, 9%) no 2° ciclo
(6 criancas no 5° ano e 3 no 6°); apenas 3 criangas (13,6%) frequentam o 3°
ciclo de escolaridade (2 no 7° ano e 1 no 8°).

Destes 22 sujeitos, 14 (63,6%) nunca ficaram retidos, enquanto 8
(36,4%) ja sofreram uma reprovacéo.

A maioria dos sujeitos reside no concelho de Mafra (54,5%). Os
restantes dividem-se pelos concelhos de Loures (18,2%), Torres Vedras
(18,2%), Cascais (4,5%) e Lisboa (4,5%).

Os sujeitos do grupo de controlo seleccionados para o
emparelhamento com as criangas do grupo clinico foram alvo de uma
triagem no que respeita ao género, idade e ano de escolaridade, havendo uma
correspondéncia exacta sempre que possivel. No entanto, ndo podemos
deixar de observar algumas excepcdes: foi-nos necessario retirar da
comparacdo 0s nossos sujeitos de 13 e 14 anos, uma vez que ndo 0S
conseguimos emparelhar; uma das raparigas de 10 anos, no 4° ano, teve de
ser emparelhada com uma menina, no mesmo ano de escolaridade, mas de 9
anos; uma rapariga de 12 anos, do 5° ano, foi emparelhada com um rapaz da
mesma idade, no mesmo ano; um rapaz de 9 anos que estd no 3° ano foi
emparelhado com um da mesma idade, mas no 4° ano de escolaridade.
Através do teste t de Student para a variavel idade [t(34) = 0,275; p > 0,05],
do x* para a variavel género [¥*(1) = 0,114; p > 0,05] e do Likelihood Ratio
para 0 ano de escolaridade [A(5) = 0,234; p > 0,05], verificamos a ndo
existéncia de diferengas significativas entre as amostras nestes trés
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parametros. No caso da Ultima varidvel, a escolha do teste justifica-se pelo
facto de se ter observado mais do que 20% de células com frequéncia
esperada inferior a 5 (66,7%).

Foi ainda tida em conta a frequéncia com que 0s sujeitos com PHDA
contactavam com computadores fora do contexto escolar, sendo que cerca de
metade dos jovens lhe tem acesso, segundo 0s pais, 1 a 2 vezes por semana.
Apenas 3 sujeitos referem contactar com o computador menos vezes do que
isso. Aproximadamente um terco dos jovens acede ao computador 3 a 4
vezes por semana. Sdo 3 os alunos que dizem utiliza-lo diariamente. O
tempo que lhes é concedido varia entre os 15 e 0os 60 minutos. De modo
geral, sdo as criancas mais velhas que mais vezes acedem e mais tempo
passam no computador.

A Tabela 1 resume muita da informagdo acima descrita,
nomeadamente em termos de distribuicdo por género, idade, ano e ciclo de
escolaridade e retencGes para cada um dos grupos.

Tabela 1. Resumo das caracteristicas da amostra

PHDA Controlo

N (= 22) Percentagem % N (=18) Percentagem %

Género
Masculino 13 59.1 11 61.1
Feminino 9 40.9 7 38.9
Idade
8 2 9.1 2 11.1
9 4 18.2 5 27.8
10 7 31.8 6 33.3
1 2 9.1 3 16.7
12 3 13.6 2 11.1
13 3 13.6 - -
14 1 4.5 - -

Ano de escolaridade

2° 1 45 1 5.6
3° 4 18.2 3 16.7
4° 5 22.7 6 33.3
5° 6 27.3 6 33.3
6° 3 13.6 1 5.6
7 2 9.1 1 5.6
8° 1 45 - .
Retencgdes
Né&o 14 63.6 - -
Sim 8 36.4 - -
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2.2. Materiais/Instrumentos

Como ja foi referido, neste estudo recorreu-se ao conjunto de jogos
denominado Mission Cognition, do qual apenas aplicamos a Base Alpha que
pretende analisar a construcdo da representacdo espacial nas criangas. Ao
longo de quatro niveis, a crianca terd como missdao colocar correctamente
cinco objectos distintos: um carro, uma torre, uma central eléctrica, uma
estacdo e uma antena. Para tal, terd a sua disposi¢do um modelo, uma base
espacial onde estdo colocados esses mesmos objectos, € uma base “em
branco” onde ira trabalhar, arrastando os objectos que se encontram na
margem esquerda para a localizacdo que achar adequada tendo em conta o
modelo. As bases encontram-se divididas em quadriculas (7x7),
apresentando ainda dois outros pontos de referéncia imdveis: um pequeno
edificio situado no canto superior direito e uma estrada que delimita a base
em duas zonas distintas de diferente tamanho (cf. Anexo D). Os esquemas
apresentados no modelo a cada ensaio sdo incertos, variando de nivel para
nivel e de jogo para jogo.

As instrucbes vao sendo dadas oralmente ao longo do jogo, mas
aparecem igualmente escritas no painel de controlo da nave espacial. Para
Ihes ter acesso, a crianga devera clicar sobre elas para fazer avancar o texto.
Nas instrugdes iniciais, todos os comandos sdo explicados relativamente a
sua fungdo, podendo a criangca mudar de nivel, rodar os objectos para a
esquerda ou para a direita, desenrolar as mensagens escritas, confirmar as
suas respostas, rever as instrucfes, aumentar ou diminuir o volume do som,
sair do jogo ou voltar ao plano galactico.

Sdo quatro os niveis apresentados, verificando-se um aumento da
dificuldade ao logo dos mesmos. No primeiro nivel, aparece no ecra o
modelo com os cinco objectos posicionados. A base que a crianga devera
construir aparece em branco, devendo arrastar os objectos de modo a copiar
o modelo. O segundo nivel é idéntico, excepto o facto de que o modelo
aparece escondido por “uma névoa de poeira ednica”. Para tornar o modelo
visivel, a crianca devera arrastar o cursor para cima do mesmo. O terceiro
nivel é semelhante ao primeiro, a excepcao da base que servira de suporte
aos objectos colocados pela crianca: apresenta uma rotacdo de 180°
relativamente a base do modelo. No quarto nivel, encontramos o modelo
escondido e a base transladada em 180° (cf. Anexo C).

A criangca vai avangando no jogo ao seu ritmo, dispondo de um
alargado nimero de ensaios, sem limite de tempo para chegar a solucdo. Ao
confirmar a sua resposta, a crianca receberd um feedback imediato
relativamente a se esté correcta ou ndo. Caso tenha reproduzido a disposi¢ao
correcta, 0 jogo avancga para o nivel seguinte. Caso contrario, 0s elementos
mal colocados comecardo a piscar, alertando a crianca para 0 que ndo esta
bem. No sexto ensaio, € claramente chamada a sua atencéo para controlar as
instalacBes da base que estdo a piscar. Se, no final do nono ensaio, a crianga
ndo tiver chegado a combinacdo correcta, é-lhe sugerido que reveja as
instrucdes ou que explore outro jogo. No entanto, poderd continuar com o
mesmo jogo ou mudar de nivel.
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Para cada sujeito poder-se-a imprimir um protocolo (cf. Anexo E),
onde o computador foi registando as suas respostas ao longo do jogo. Esse
protocolo servird de base a analise dos erros das criangas, compilando os
seus dados (nome, idade e ano de escolaridade); o numero de ensaios
falhados para cada nivel; o tempo despendido em cada ensaio e nivel; as
coordenadas das localizagdes originais de cada uma das figuras que a crianga
deverd reproduzir (nome da figura, orientacéo, posi¢do) e as coordenadas das
localizagbes dos seus proprios objectos (nome da figura, orientagdo,
posicdo); a Ultima coluna é reservada a informagdo sobre a conclusdo com
sucesso ou ndo (0= ndo, 1= sim) do ensaio.

E ainda de referir o recurso a uma grelha de observacdo dos
comportamentos da crianca ao longo do jogo (cf. Anexo F). Trata-se de uma
escala de 31 itens, cotados com 1 a 3 pontos (N&o se aplica; aplica-se por
vezes/em parte; aplica-se frequentemente). Visa analisar a interacgdo da
crianga com a plataforma, em termos de manuseamento do rato, de atengdo
as instrucdes, etc., assim como comportamentos de maior irrequietude. Esta
foi elaborada a partir de uma grelha ja existente (Rodrigues, 2008), mas
adaptada por nds de modo a incluir itens mais especificos da perturbagao
estudada e acessiveis a observacdo directa. Estes itens sao em nimero de 5, e
visam comportamentos como falar de tdpicos ndo relacionados com a tarefa,
demonstrar impulsividade, distraccdo facil com estimulos externos,
movimentos excessivos, falar excessivamente de aspectos relacionados com
a tarefa. A seleccdo dos mesmos foi feita com base nos critérios de
diagnostico para a Perturbacdo de Hiperactividade e Défice de Atencéo,
presentes no DSM-IV (APA, 2002) e com base nas Escalas de Conners,
forma reduzida, versdes para Pais e Professores (Fonseca, Ferreira, Simdes,
Rebelo & Cardoso, 1996; Rodrigues, 2007).

2.3. Procedimentos

Comecgou por ser feito um pedido formal a direccdo da instituicdo,
através de uma carta que explicava quais 0s objectivos e implicacBes do
estudo. Apds aprovacdo do mesmo, 0s sujeitos foram seleccionados
consoante a sua idade e diagndstico (foram excluidos casos em que se
conhecia a existéncia de comorbilidade com Perturbacdes Pervasivas do
Desenvolvimento, tais como PerturbacGes do Espectro do Autismo, défices
cognitivos, Trissomia 21, etc.). Num contacto directo com os pais, foi-lhes
entregue um pedido escrito (cf. Anexo I) de autorizacdo da participacdo da
crianga no estudo que, sendo aprovada, dava lugar a marcacéo prévia da data
e do horério para a realizacdo do jogo Base Alpha. Era ainda dada a garantia
do anonimato e confidencialidade relativamente a qualquer dado fornecido.
De modo a ndo se tornar incomodo para 0s pais nem para as criangas, todos
os jogos foram conciliados com a sessdo de apoio psicopedagdgico para a
qual eles se deslocavam ao Centro, realizando-se antes ou depois da mesma.
A realizacdo da sessdo de apoio implicava que a crianga estivesse sob o
efeito da medicacdo, pelo que optamos por avaliar o desempenho dos alunos
no jogo sob o efeito da mesma, pois consideramos que, por questdes éticas,
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ndo seria vidvel privar a crianga da medicacdo pois iria influenciar o seu
rendimento tanto na sessdo como na escola, se fosse caso disso.

Na sessdo de aplicacdo do jogo, ap6s o preenchimento da ficha de
caracterizacdo da crianca (cf. Anexo H), foi-lhe explicado que se pretendia
observar de que forma é que ela resolvia os pequenos problemas
apresentados ao longo da tarefa, tranquilizando-a de que o seu desempenho
ndo iria ser alvo de avaliacdo. Esclarecemos igualmente de que forma iria
decorrer a actividade: o computador iria dar-lhe todas as instrugdes
necessarias. Caso ndo percebesse, a crianca poderia pbr todas as duvidas que
tivesse e estas seriam esclarecidas. Foram advertidas de que apenas néo
poderiamos dar a resposta certa ou pistas que a induzissem. Os
esclarecimentos poderiam também ser dados espontaneamente por nos caso
nos apercebéssemos de que tal seria necessario. A crianga evoluia no jogo ao
seu ritmo, sendo encorajada a continuar até ao nono ensaio, pelo menos, pois
era este o limite de hipoteses que a aplicacdo dava até aconselhar
prosseguirmos com outro jogo. Aconteceu observarmos algum desanimo por
parte de alguns sujeitos, nomeadamente os que ndo chegaram ao fim da
aplicagdo, que, quando interrogados sobre a possibilidade de desistirem do
jogo, preferiram ndo continuar.

A par da actividade da crian¢a, competiu-nos a nés observar e registar
0S seus comportamentos, sobretudo tratando-se de uma populagdo com
maiores niveis de desatencdo e hiperactividade do que a popula¢do em geral.
Este registo fez-se através da grelha descrita anteriormente, que foi aplicada
simultaneamente a realizacdo do jogo pela crianca, tendo sido revista no
final da aplicagio para verificar a cotacdo de todos os itens. E ainda de
referir que a escala inclui alguns itens de cotacdo invertida (2, 3, 4, 13, 14,
15, 18, 20, 21, 23, 26, 27, 28, 29, 30, 31), aos quais atendemos aquando da
insercdo da pontuacdo na base de dados.

Todos os jogos ficaram registados em protocolos no formato Excell,
gue serviram depois para analisar e quantificar todos os erros cometidos
pelos sujeitos. Esta informacdo, juntamente com a que foi recolhida através
da ficha de caracterizacdo da crianca e da grelha de observacao, foi inserida
num ficheiro de SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), versdo
16.0, para posterior tratamento estatistico.

A andlise dos dados focou as seguintes variaveis relativas a cada
sujeito: o nimero de ensaios necessarios até passar ao nivel seguinte; o
namero total de cada tipo de erro em cada nivel do jogo; o tempo despendido
em cada nivel; informacéo sobre se o nivel foi concluido ou ndo. Como j4 foi
referido, os erros podem ser de quatro tipos: erros de rotacdo de 90° e 180° e
erros de posicdo proximais e distais. Para a sua determinagdo, tivemos em
conta as dimens@es esquerda/direita, em cima/em baixo, comparadas com a
posicdo do objecto na base modelo, e recorremos ao material retirado de A.
M. Rodrigues (2008; cf. Anexo G).

Face aos objectivos que nos propomos e as caracteristicas da amostra,
nomeadamente o seu nimero reduzido, optamos pelo recurso a métodos de
analise estatistica ndo-paramétricos.
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3. Resultados

De modo a tornar a descricdo dos dados mais clara, iremos dividi-la
em dois momentos: num primeiro, apresentaremos os resultados obtidos pelo
grupo de 22 criangas com Perturbacdo de Hiperactividade e Défice da
Atencdo; num segundo, iremos comparar o desempenho destas com o do
grupo de controlo mas, devido a impossibilidade de efectuar alguns
emparelhamentos, ndo entrardo na analise os sujeitos de 13 e 14 anos, pelo
que ambos 0s grupos serdo constituidos por 18 sujeitos. Posteriormente, foi-
nos necessario, no 4° nivel, retirar os sujeitos, tanto do grupo clinico como
do de controlo, que ndo o tinham jogado (4 rapazes de 9 anos, no 3° e 4° anos
de escolaridade, e 2 rapazes de 8 anos no 2° ano de escolaridade): ambos os
grupos, no nivel 4, sdo constituidos por 15 sujeitos.

3.1. Grupo clinico

Comecemos entdo por observar os resultados obtidos pelas criangas
com PHDA no que respeita ao nimero de ensaios falhados e erros em cada
nivel do jogo. Devido ao pequeno nimero de sujeitos, optdmos por agrupar
algumas idades entre si, de modo a melhor organizar a informagé&o.

Os resultados do primeiro grupo a considerar, 0 de 8 e 9 anos,
apresentam-se na Tabela 2, dividindo-se em nimero de ensaios falhados e de
erros cometidos por sujeito, em cada nivel do jogo.

Podemos observar alguma variabilidade nos resultados obtidos. No
nivel 1, uma crianca de 8 anos ndo cometeu qualquer erro e a outra apenas 2
erros proximais, dando origem a um ensaio falhado. Das criancas de 9 anos,
apenas uma cometeu um erro de rotagdo de 90°, trés cometeram erros de
rotacdo de 180°, e trés cometeram um total de 27 erros proximais, sendo o
tipo de erros mais frequente. Uma das 4 criancas de 9 anos necessitou de 6
ensaios para concluir o nivel; as outras, 4 ou menos. Em nenhuma das faixas
etarias se observam erros distais.

No nivel 2, observamos que apenas duas criancas de 9 anos
necessitaram de um ensaio falhado para corrigir um erro de rotacéo de 180° e
dois erros proximais. As criangas de 8 anos e as outras duas de 9 ndo
cometeram qualquer erro.

Relativamente ao nivel 3, verificamos um aumento consideravel geral
do nimero de ensaios falhados e de erros cometidos. Uma crianca de 8
apenas necessitou de 3 ensaios falhados, a outra de 7. Ambas cometeram
erros de rotacdo de 180°, proximais e distais. Todas as criancas de 9 anos
registaram 8 ou mais ensaios falhados. Todas cometeram erros de rotacéo de
180°, proximais e distais, estes Gltimos registando um valor notavelmente
superior. E ainda de referir que, em ambas as idades, se observam muito
mais erros de rotacdo de 180° (51) em comparacdo com os erros de 90° (2).

O ultimo nivel apresenta variadas situacdes. Uma crianga de 8 anos
apenas necessitou de 1 ensaio falhado, em que cometeu 5 erros, distribuidos
por erros de rotagdo de 180°, proximais e distais. A segunda crianga cometeu
erros de todo o tipo, ao longo de 8 ensaios. Verificamos que duas criancas de
9 anos nao jogaram este nivel pela dificuldade que demonstraram no nivel
anterior e que as podera ter desmotivado. Das duas outras, uma apenas
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regista 3 ensaios falhados, com erros de rotagdo de 180° e erros proximais; a
outra necessitou de 5 ensaios falhados, ao longo dos quais cometeu 17 erros
distais. Nao se observaram erros de rotagdo de 90°.

Tabela 2. Nimero de ensaios falhados e erros por sujeito com PHDA, de 8 e 9 anos

Idade 8 8 9 9 9 9
Sujeito 1 2 3 4 5 6
Nivel 1

Ensaios falhados 1 0 6 1 4 2
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 1
Erros rotagcdo 180° 0 0 6 1 1 0
Erros proximais 2 0 8 0 14 5
Erros distais 0 0 0 0 0 0
Nivel 2

Ensaios falhados 0 0 0 0 1 1
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 0
Erros rotagéo 180° 0 0 0 0 0 1
Erros proximais 0 0 0 0 2 0
Erros distais 0 0 0 0 0 0
Nivel 3

Ensaios falhados 7 3 8 9 9 9
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 2 0
Erros rotagéo 180° 8 2 16 9 7 9
Erros proximais 9 3 6 12 16 2
Erros distais 4 4 29 23 8 29
Nivel 4

Ensaios falhados 8 1 5 3 - -
Erros rotagdo 90° 3 0 0 0 - -
Erros rotagéo 180° 5 2 8 3 - -
Erros proximais 16 1 5 4 - -
Erros distais 11 2 17 0 - -

Passemos agora a leitura dos resultados das criangas de 10 anos (cf.
Tabela 3).

Na Tabela 3, podemos observar uma maior homogeneidade dos
resultados, sobretudo no que se refere aos niveis 1 e 2. No nivel 1, apenas
um sujeito necessitou de 2 ensaios falhados para corrigir 4 erros proximais.
Os outros 6 ndo cometeram qualquer erro.

No nivel 2, verificamos novamente um nimero muito reduzido de
ensaios falhados e de erros: apenas duas criangas necessitaram de 1 ensaio
falhado para corrigir 2 erros proximais e 1 erro distal.

No nivel 3, nenhuma crianca resolveu a tarefa a primeira: uma crianca
necessitou de 8 ensaios, as outras de 5 ou menos. Apenas 0 sujeito 7
cometeu erros de rotacdo de 90° (9). Relativamente aos erros de rotagcdo de
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180°, 3 criangas ndo cometeram qualquer erro; as outras 4 totalizaram 8
erros, ndo excedendo nenhuma delas os 3 erros. Todas as criangas registam
erros proximais: o sujeito 9 cometeu 14 erros deste tipo e o sujeito 13, 10;
todas as outras criancas cometeram 3 erros, a excepcdo do sujeito 10 que
cometeu 5. Relativamente aos erros distais, um resultado sobressai: 0 sujeito
7 cometeu 33 erros; 1 crianga cometeu 6 erros, outra 3 e outra 1; as outras 3
ndo cometeram qualquer erro deste tipo.

No ultimo nivel, observamos novamente um ndmero mais reduzido de
ensaios falhados e erros, com 3 sujeitos a ndo cometerem qualquer erro.
Outras 3 criangas necessitaram de 1 ou 2 ensaios falhados para corrigir erros
proximais, sendo que apenas o sujeito 13 também cometeu erros de rotacao
de 180° e erros distais. Novamente o sujeito 7 é o que de mais ensaios
falhados necessita e 0 que comete mais erros de todos os tipos.

Tabela 3. Nimero de ensaios falhados e erros por sujeito com PHDA, de 10 anos

Idade 10 10 10 10 10 10 10
Sujeito 7 8 9 10 11 12 13
Nivel 1

Ensaios falhados 2 0 0 0 0 0 0
Erros rotagéo 90° 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagao 180° 0 0 0 0 0 0 0
Erros proximais 4 0 0 0 0 0 0
Erros distais 0 0 0 0 0 0 0
Nivel 2

Ensaios falhados 0 1 0 0 1 0 0
Erros rotagéo 90° 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagao 180° 0 0 0 0 0 0 0
Erros proximais 0 1 0 0 1 0 0
Erros distais 0 0 0 0 1 0 0
Nivel 3

Ensaios falhados 8 2 4 2 2 2 5
Erros rotagéo 90° 9 0 0 0 0 0 0
Erros rotagao 180° 0 1 0 0 3 2 2
Erros proximais 3 3 14 5 3 3 10
Erros distais 33 0 0 0 3 1 6
Nivel 4

Ensaios falhados 8 1 0 2 0 0 2
Erros rotagéo 90° 4 0 0 0 0 0 0
Erros rotacdo 180° 5 0 0 0 0 0 1
Erros proximais 7 3 0 2 0 0 2
Erros distais 25 0 0 0 0 0 3

Finalmente, na Tabela 4, podemos observar o desempenho das
criancas de 11, 12, 13 e 14 anos.
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Tabela 4. Niomero de ensaios falhados e erros por sujeito com PHDA, de 11, 12, 13 e 14

anos
Idade 11 11 12 12 12 13 13 13 14
Sujeito 14 15 16 17 18 19 20 21 22
Nivel 1

Ensaios falhados 0 0 0 0 0 0 1 0 0
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagdo 180° 0 0 0 0 0 0 1 0 0
Erros proximais 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros distais 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Nivel 2

Ensaios falhados 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagcéo 180° 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros proximais 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros distais 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Nivel 3

Ensaios falhados 3 3 0 2 4 7 0 3 1
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotacéo 180° 1 0 0 0 1 1 0 5 0
Erros proximais 3 4 0 2 9 25 0 2 2
Erros distais 0 0 0 1 5 3 0 0 0
Nivel 4

Ensaios falhados 0 2 0 3 0 1 0 5 2
Erros rotagdo 90° 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Erros rotagéo 180° 0 0 0 1 0 0 0 3 0
Erros proximais 0 3 0 3 0 1 0 0 5
Erros distais 0 0 0 0 0 0 0 5 0

Como vemos, nestas faixas etarias, o desempenho é nitidamente
melhor, observando-se um nimero muito reduzido de ensaios falhados e de
erros. Assim, no nivel 1, de todos o0s sujeitos, apenas 1 de 13 anos cometeu 1
erro de rotacdo de 180°, dando origem a 1 ensaio falhado.

No nivel 2, ndo se observa qualquer tipo de erro, tendo a totalidade
dos sujeitos concluido o nivel com éxito a primeira tentativa.

No nivel 3, verificam-se ja mais erros, sendo que apenas 2 sujeitos (1
de 12 anos e outro de 13) ndo cometeram qualquer erro. Dos restantes, 6
sujeitos necessitaram de 4 ou menos ensaios falhados; o sujeito 19, de 13
anos, registou 7 ensaios falhados. Nenhum sujeito cometeu erros de rotacdo
de 90°. Entre todos 0s sujeitos, verifica-se uma totalidade de 8 erros de 180°,
sendo 0 maximo 5, num sujeito de 13 anos. Relativamente aos erros
proximais, verificam-se em maior nimero: 3 sujeitos (um de 12, um de 13 e
o0 de 14) cometeram 2 erros proximais; as criancas de 11 anos cometeram 3 e
4 erros deste tipo; um sujeito de 12 anos cometeu 9 erros proximais; e 0
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sujeito 19, de 13 anos, totaliza 25 dos erros deste tipo. S&0 poucos 0s erros
distais cometidos, variando entre 1 e 5, entre 2 sujeitos de 12 anos e 1 de 13.

No nivel 4, os resultados sdo, de modo geral, melhores: 4 sujeitos (1
de 11 anos, 2 de 12 e 1 de 13) concluiram o nivel a primeira; os restantes
necessitaram de 1 a 5 ensaios falhados para o concluir; ndo se verificaram
erros de rotacdo de 90° um erro de rotacdo de 180° foi cometido por um
sujeito de 12 anos e 3 por um de 13; os erros proximais séo 12, indo de 1 a 5,
distribuidos por um sujeito de 11 anos, um de 12 e outro de 13. Foram
cometidos 5 erros distais, apenas por um sujeito de 13 anos.

Como vimos, nem todos os sujeitos concluiram com sucesso todos 0s
niveis. Na Tabela 5, podemos observar as percentagens dos sujeitos que
concluiram cada nivel do jogo, agrupados em ciclo de escolaridade, uma vez
gue a nossa amostra apresenta uma grande variabilidade em termos de
idades.

Tabela 5. Frequéncia e percentagem dos sujeitos de cada ciclo de escolaridade que

concluiram os diferentes niveis do jogo

1°ciclo (n=10) 2°ciclo (n=9) 3°ciclo (n=3)

N % N % N %

Nivel 1 10 100 9 100 3 100
Nivel 2 10 100 9 100 3 100
Nivel 3 6 60 8 88,9 3 100
Nivel 4% 7 70 8 88,9 3 100

& Apesar do nivel 4 ndo ter sido jogado por 2 criancas, as frequéncias e percentagens

apresentadas dizem respeito a totalidade dos sujeitos de cada ciclo de escolaridade.

Ao olharmos para a tabela acima, verificamos que os niveis 1 e 2
foram concluidos por todas as criangas do grupo clinico. Relativamente aos
dois ultimos niveis, vemos que a percentagem de sujeitos que os concluiu vai
aumentando a medida que vamos avancando na escolaridade, sendo que
apenas 0s sujeitos do 3° ciclo os concluiram com éxito. No entanto, ndo
esquecamos que o0 numero de sujeitos por ciclo de escolaridade, e em
particular no 3° ciclo, é restrito.

Na Tabela 6, apresentam-se 0s tempos médios e respectivos desvios-
padrdo, despendidos por cada ciclo escolar, em cada nivel do jogo.
Verificamos que, e de acordo com o0 que seria esperado, o tempo despendido
por nivel vai diminuindo a medida que avangamos no ciclo de escolaridade.

Para além disso, se olharmos para a média do tempo despendido
dentro de cada ciclo, relativamente ao nivel do jogo, observamos uma
consideravel diferenca entre os dois primeiros niveis e os dois Gltimos. Para
além disso, nos 1° e 3° ciclo, observamos uma diminui¢cdo de tempo ao
passar do 1° para o 2° nivel e do 3° para o 4° o que nao se verifica
relativamente aos sujeitos do 2° ciclo, que necessitaram de mais tempo no 4°
nivel do que no 3°. Assim, podemos considerar que o facto de a crianga ter
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de clicar na imagem para ver o modelo, nos niveis 2 e 4, de modo geral, ndo
leva a um aumento do tempo despendido. Parece, pelo contrario, ter havido
alguma aprendizagem.

Tabela 6. Médias e desvios-padrdo do tempo despendido em cada nivel do jogo, pelos

diferentes ciclos de escolaridade

1°ciclo (n=10) 2°ciclo (n=9) 3°ciclo (n=3)

M DP M DP M DP
Nivel 1 190 145 113 60 47 10
Nivel 2 111 43 94 42 41 5
Nivel 3 500 242 285 165 134 113
Nivel 4% 391 417 320 369 85 27

Nota: O tempo é expresso em segundos.

# O nivel 4 ndo foi jogado por 2 sujeitos, sendo o n do 1° ciclo = 8.

Na Tabela 7, apresentamos as médias e desvios-padrdo dos ensaios
falhados e dos erros cometidos pelos diferentes ciclos de escolaridade, em
cada nivel do jogo.

De modo geral, observamos uma tendéncia para o nimero de ensaios
falhados e dos erros cometidos ir diminuindo & medida que avangamos na
escolaridade. No entanto, verificam-se algumas excepcoes.

Comecando pelos ensaios falhados, observamos que no nivel 1 as
criangas do 3° ciclo apresentam uma média de ensaios falhados mais elevada
do que as do 2° ciclo. No que respeita aos erros de rotacdo de 90°, podemos
observar que nos niveis 3 e 4 as criancas do 1° ciclo apresentam melhores
resultados que as criangas do 2°. Relativamente aos erros de rotagdo de 180°,
podemos ver que os alunos do 3° ciclo apresentam, apenas no nivel 1, uma
média superior de erros do que os alunos do 2° ciclo. Quanto aos erros
proximais, observamos um dado curioso: as criangas do 3° ciclo séo as que
apresentam a média mais elevada no nivel 3, seguindo-se-lhes as do 1° ciclo
e as do 2°.

Observamos igualmente que € no nivel 2 que se regista 0 menor
nimero de ensaios falhados e de erros. E no nivel 3 que se observa, para
todos os ciclos, maior nimero de ensaios falhados, maior nimero de erros
proximais e distais. Neste nivel, o 1° ciclo comete igualmente um nimero
consideravel de erros de rotacdo de 180°.

Se olharmos para cada tipo de erro, podemos observar que 0S erros
proximais sdo 0s que apresentam a média mais elevada nos niveis 1 e 2, para
os dois primeiros ciclos de escolaridade; no nivel 3, o 1° ciclo regista maior
nimero de erros distais, enquanto os dois outros ciclos registam maior
namero de erros proximais; ja no nivel 4, os 1° e 2° ciclo apresentam maior
namero de erros distais, ao passo que o 3° ciclo apenas comete erros do tipo
proximal.

Podemos ainda referir que tanto o nimero de ensaios falhados como o
namero de erros diminui do nivel 1 para o nivel 2 e do 3 para 0 4. Tal
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situacdo apenas ndo se verifica no que respeita aos erros distais do nivel 2
cometidos pelos alunos do 1° ciclo (mais elevados no 2° nivel do que no 1°) e
aos erros de rotacdo de 90° do nivel 4, também no 1° ciclo (mais elevados no
4° nivel do que no 3° e no que respeita aos erros de rotacdo de 180°
cometidos pelo 2° ciclo (mais elevados no 4° nivel do que no 3°).

Tabela 7. Médias e desvios-padrédo dos ensaios falhados e dos erros cometidos, em cada

nivel do jogo, pelos diferentes ciclos de escolaridade

1°ciclo (n=10) 2¢ciclo (n=9) 3°ciclo (n=3)
M DP M DP M DP

Nivel 1

Ensaios falhados 1.40 2.07 0.22 0.67 0.33 0.58
Erros rotacdo 90° 0.10 0.32 0.00 0.00 0.00 0.00
Erros rotagéo 180° 0.80 1.87 0.00 0.00 0.33 0.58
Erros proximais 2.90 4.77 0.44 1.33 0.00 0.00
Erros distais 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Nivel 2

Ensaios falhados 0.30 0.48 0.11 0.33 0.00 0.00
Erros rotagdo 90° 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Erros rotagéo 180° 0.10 0.32 0.00 0.00 0.00 0.00
Erros proximais 0.30 0.68 0.11 0.33 0.00 0.00
Erros distais 0.10 0.32 0.00 0.00 0.00 0.00
Nivel 3

Ensaios falhados 5.60 3.13 3.33 2.00 2.33 4.04
Erros rotacdo 90° 0.20 0.63 1.00 3.00 0.00 0.00
Erros rotagéo 180° 5.80 4.89 0.89 1.62 0.33 0.58
Erros proximais 6.90 4.68 4.67 4.12 8.33 14.43
Erros distais 10.70 11.59 4.33 10.84 1.00 1.73
Nivel 4

Ensaios falhados 2.62 2.72 2.33 2.69 0.33 0.58
Erros rotacdo 90° 0.38 1.06 0.44 1.33 0.00 0.00
Erros rotagéo 180° 2.38 2.88 1.00 1.80 0.00 0.00
Erros proximais 3.75 5.26 2.33 2.55 0.33 0.58
Erros distais 4.12 6.40 3.33 8.29 0.00 0.00

Se voltarmos a considerar a Tabela 6 e cruzarmos o0s seus dados com
os da Tabela 7, observamos uma forte tendéncia para que as criancas que
necessitam de maior nimero de ensaios e cometem maior nimero de erros
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sejam também as que despendem mais tempo ao longo dos niveis. E também
no nivel 3 que se regista o maior tempo despendido.

Apesar das caracteristicas da nossa amostra, pensamos que seria
interessante e vidvel proceder a algumas andlises estatisticas. Devido ao
reduzido n da amostra optdmos por testes ndo-paramétricos.

Mais especificamente, vamos analisar se existem ou nédo diferencas
estatisticamente significativas, entre os diferentes ciclos de escolaridade,
relativamente ao nimero de ensaios falhados, nimero de erros cometidos e
tempo despendido. Para tal recorremos ao teste de Kruskal-Wallis,
alternativa ndo-paramétrica ao teste One-Way ANOVA, uma vez que “nao se
encontram reunidos 0s pressupostos deste Gltimo, que se lembram ser a
normalidade, e a igualdade das variancias” (Pestana & Gageiro, 2005, p.
455), que permite comparar mais que duas amostras independentes.

Tabela 8. Comparacédo dos trés ciclos de escolaridade

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4%
Ensaios falhados 3.18 1.82 3.88 2.59
Erros rotagdo 90° 1.20 0.00 0.35 0.37
Erros rotag&o 180° 3.21 1.20 10.50** 3.60
Erros proximais 3.35 0.89 2.25 2.21
Erros distais 0.00 1.20 6.49* 2.36
Tempo 6.89* 8.23* 8.33* 4.10

#Nivel ndo jogado por 2 sujeitos de 9 anos
*p < 0.05 **p < 0.01

Na Tabela 8 podemos verificar a existéncia de diferencas
estatisticamente significativas, entre os diferentes ciclos de escolaridade, nos
niveis 1, 2 e 3 no que diz respeito ao tempo. Regista-se ainda uma diferenca
altamente significativa no que respeita aos erros de rotacdo de 180° no nivel
3. Apesar de mais fraca, observamos uma diferenca significativa no que
concerne aos erros distais, também no 3° nivel.

Importa agora analisar entre que ciclos de escolaridade se verificam as
diferencas assinaladas acima. Assim, procedemos a comparagdo dos
diferentes pares possiveis, através do teste U de Mann-Whitney. Na Tabela 9,
é possivel consultar os resultados obtidos.

Tabela 9. Comparacao entre dois ciclos de escolaridade nos parametros onde se

verificaram diferencas estatisticamente significativas

1°e 2°ciclo 2°e 3°ciclo 1°e 3°ciclo
Nivel 1: tempo 30.50 1.00* 1.00*
Nivel 2: tempo 32.50 0.00* 0.00*
Nivel 3: erros rotagédo 180° 10.50** 11.50 2.00*
Nivel 3: erros distais 19.50* 13.00 3.50*
Nivel 3: tempo 20.00* 5.00 1.00*

*p<0.05 #p<0.01
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A observagdo da Tabela 9 permite-nos tirar algumas inferéncias. Em
primeiro lugar, é de referir o elevado valor de U e a sua forte significancia
para os erros de rotacdo de 180° no nivel 3, quando se compara o0 1° e 0 2°
ciclo. Recordando a Tabela 7, sabemos que os alunos do 1° ciclo registam
uma média de 5.80 erros de rotagdo de 180° (e um desvio-padrao de 4.89) no
nivel 3, ao passo que 0s do 2° apresentam uma média de 0.89 (desvio-padréo
de 1.62). O mesmo padrdo se observa relativamente aos erros distais: 0 1°
ciclo obtém uma média de 10.70 e um desvio-padréo de 11.59, contra 4.33 e
10.87 para o 2° ciclo. Ainda no nivel 3, é possivel verificar que o 1° ciclo
demora consideravelmente mais tempo que o 2° ciclo: médias de 499.50 e
284.89 e desvios-padréo de 242.40 e 164.87, respectivamente.

E ainda de assinalar a existéncia de diferencas significativas entre o 2°
e 0 3° ciclo, no que se refere ao tempo despendido nos niveis 1 e 2. No nivel
1, 0 2° ciclo registou uma média de 113.33 segundos (um desvio-padréo de
60.44) e o 3° uma média de 47.33 (desvio-padrdo de 9.61). Algo de
semelhante se verifica no 2° nivel, em que o 2° ciclo regista uma média de
93.56 segundos (desvio-padrdo de 41.71) e o 3° de 40.67 (desvio-padréo de
4.62). Verificamos que, quando comparamos o 1° ciclo com o 3°, todos 0s
resultados obtidos indicam diferencas estatisticamente significativas.

Resta-nos ainda referir um aspecto que consideramos importante
tendo em conta o tipo de populacdo com que trabalhdamos. Considerando a
definicdo apresentada de impulsividade, poderiamos esperar a existéncia de
uma correlagdo negativa entre o tempo despendido e o nimero total de erros
em cada nivel, no sentido em que a crianga responderia impulsivamente, em
pouco tempo, mas de forma errada. No entanto, recorrendo ao teste nao-
paramétrico Rho de Spearman, tal ndo se verificou. Na Tabela 10,
observamos, pelo contrario, correlagbes positivas, o que é explicavel pelo
facto de que se um sujeito comete maior nimero de erros necessitara de mais
tempo para 0s corrigir.

Tabela 10. Correlagdes entre o tempo e o nimero de erros

Tempo em segundos

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Erros no total
Nivel 1 0.638**
Nivel 2 0.578*
Nivel 3 0.864**
Nivel 4 0.911**

**p <0.01

O ultimo aspecto a ter em consideracdo refere-se aos resultados
recolhidos através da grelna de observacdo e diz respeito aos
comportamentos das criancas ao longo da aplicacdo do jogo. Ao longo de
todo o jogo, foi possivel verificar que apenas uma criangca nem sempre se
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manifestou persistente perante a tarefa, o que, em 22 sujeitos, vem
demonstrar a capacidade desta para prender a atencdo dos sujeitos.

Relativamente ao manuseamento do rato, ndo se observaram grandes
dificuldades: apenas quatro a cinco criancgas, de 8, 9 e 10 anos, apresentam
frequentemente (4,5%) ou por vezes (18,2%) dificuldades nesta érea, tanto
no arrastamento de objectos, como no seu posicionamento, ou outros.

Olhando para a capacidade de prestar atengdo as instrugdes e de as
compreender, concluimos que 77,3% das criangas da nossa amostra o fez
frequentemente. As idades dos sujeitos que, por vezes, ndo prestaram
atencdo as instrugdes ou ndo as compreenderam variam entre os 8 e os 13
anos. Nas idades mais avancgadas, podemos supor a existéncia de alguma
desatencdo, uma vez que 0 jogo e as proprias instrugdes se destinam a
criangas mais jovens, isto é, poder-se-a afastar a hipotese de pura falta de
compreensdo das instrucdes.

Todas as nossas criangas revelaram interesse e esforcaram-se por
resolver o jogo até ao fim, sendo esta informacdo, mais uma vez, relevante,
se tivermos em conta a popula¢do com que trabalhdmos.

Podemos ainda observar que 63,6% das criangas da nossa amostra
nunca desenrolou as mensagens escritas relativas as instrugdes, o que deixa
supor que preferiram atender as instrugdes orais. Esta percentagem refere-se
sobretudo as idades mais baixas, sendo que um sujeito de 10 anos e outro de
11 frequentemente desenrolaram as mensagens escritas e que dois sujeitos de
10 anos, um de 11, um de 12 e dois de 13 fizeram-no algumas vezes. Ainda,
de modo geral, as instrugdes relativas & funcionalidade dos diversos
comandos (rodar os elementos, confirmar as respostas, mudar de nivel) foi
entendida (entre os 77,3% e os 81,8%). As criancas que, por vezes ndo
compreenderam a func¢éo dos comandos de rodar os elementos, confirmar as
respostas ou mudar de nivel tém idades incluidas entre os 9 e 0s 13 anos.

Prosseguindo na andlise da informacdo recolhida através da grelha,
consideremos ainda o facto de que apenas uma crianga, de 9 anos,
manifestou comportamentos tipicos de criangas mais novas, como por
exemplo, levar o dedo ao nariz, olhando para nés com um ar de interrogacao.
Apenas duas criancas, igualmente de 9 anos, necessitaram de algum
incentivo a continuacdo da tarefa. Quatro criancas pediram ao adulto que
este Ihes repetisse as instrucdes, variando as idades entre os 8 e 0s 13 anos
de idade.

E ainda possivel verificar que nem todas as criangas repararam no
pormenor dos elementos mal colocados estarem a piscar. Trés jovens (um de
10, outro de 11 e outro de 13 anos) atenderam a essa informacao
frequentemente; a maioria, apenas por vezes (77,3%); duas criangas, de 12 e
13 anos, nunca repararam que os elementos piscavam. A excepcdo de duas
criancas (uma de 8 e outra de 9), todas as outras compreenderam que, nos
niveis 2 e 4, deveriam clicar sobre 0 modelo para que este se tornasse
visivel. Por outro lado, 50% da amostra ndo demonstrou sinais de
impulsividade ao tentar responder antes das instrugbes serem ouvidas na
totalidade. Pelo contrario, um aluno de 13 anos fé-lo frequentemente e o
resto das criancas (45,5%) fé-lo por vezes. O que se verificou foi que, nem
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sempre, 0s jovens sabiam como proceder apds ouvir a explicacdo dos
comandos, julgando que, logo de seguida, poderiam comecar a jogar e, ao
clicarem, faziam avancar a parte da instrucdo relativa a tarefa.

Podemos igualmente observar que nem sempre todas as criancas
jogaram de forma auténoma: 31,8% (com idades entre os 8 e 0s 13 anos)
necessitaram de algum suporte por parte do adulto, interrogando-nos sobre
os comandos, perguntando se podiam comecar a jogar, se a disposi¢do por
eles estabelecida para os objectos estava correcta, etc. Apenas trés criancas
de 9 anos demonstraram alguma fadiga ao longo do jogo, posando a cabeca
sobre a méo, suspirando, etc., mas nenhuma das 22 crian¢as da amostra se
gueixou de que o jogo era muito longo.

Compete-nos ainda referir que 54,5% dos jovens compreenderam
facilmente os efeitos de rotacdo da base nos niveis 3 e 4. Apenas uma
crianca de 9 anos demonstrou séria dificuldade na compreensdo dessa
informacdo, ao passo que 40,9% da totalidade da amostra demonstrou por
vezes dificuldades nesse sentido. O desempenho de algumas criangas foi
deteriorando-se a medida que o jogo ia avancado, provavelmente pelo
sentimento de fadiga, frustracdo ou dificuldade. Tal verifica-se nalgumas
criancas de 8, 9 e 10 anos. As criangas que recorrem as quadriculas como
unidades de medida sdo também as que se servem de pontos de referéncia,
como o edificio no canto superior direito, por exemplo, e representam 63,6%
da amostra total. 36,4%, isto é, 8 das criancas (entre 0s 8 e 0s 12 anos) nem
sempre recorreu as estas referéncias espaciais.

Num dltimo momento, referimos os itens mais especificos da PHDA e
verificamos que sdo poucos o0s que se registam. De facto, 100% das criancas
nunca fala de tépicos desligados da tarefa, nem se mexe excessivamente
quando estd sentada. Apenas uma crianga, de 9 anos, se distrai facilmente
com estimulos irrelevantes. Algumas (37,3%), dos 8 aos 12 anos,
demonstram certos sinais de ansiedade, tais como mexer-se um pouco na
cadeira, suspirar, bater com os dedos na mesa, etc. Os proprios movimentos
de maior impulsividade, como clicar repetidamente no rato, modificar a
posicdo de um objecto e ndo verificar os outros antes de confirmar a
resposta, avangar sem ouvir todas as instrucgdes, etc., sdo observados apenas
em alguns casos (32,7%, dos 8 aos 13 anos). Finalmente, uma Unica crianca
de 9 anos fala frequentemente de tdpicos relativos a tarefa e duas de 10 anos
fazem-no por vezes.

Apo6s terminarem o jogo, a maioria das criancas disse ter gostado do
mesmo, mostrando vontade de experimentar outros desafios. Houve até
solicitacOes posteriores para poderem voltar a jogar.

3.2. Comparacdao entre o grupo clinico e o grupo de controlo

Passemos agora & comparacdo dos resultados obtidos pelos dois
grupos.

Comecaremos por apresentar sumariamente os resultados obtidos pelo
grupo de controlo.

Na Tabela 11, podemos observar os tempos despendidos pelos sujeitos
de cada ciclo de escolaridade em cada um dos niveis do jogo. Verificamos
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uma tendéncia para que, @ medida que avangcamos na escolaridade, o tempo
vé diminuido, o que acontece em todos os niveis do jogo, excepto no nivel 1,
em que os alunos do 2° ciclo necessitam de mais tempo do que os do 1°.

Se olharmos para cada ciclo de escolaridade, observamos que,
curiosamente, o 2° ciclo é o Unico a registar menor tempo no 2° nivel do que
no 1°. Na passagem do 3° nivel para o 4° ¢é possivel verificar uma
diminuicédo geral do tempo despendido.

Tabela 11. Médias e desvios-padrdo do tempo despendido em cada nivel do jogo, pelos

diferentes ciclos de escolaridade

1°ciclo (n=10) 2°ciclo (n=7) 3°ciclo (n=1)

M DP M DP M DP
Nivel 1 140 97 156 77 35 -
Nivel 2 149 113 108 55 64 -
Nivel 3 509 482 257 165 131 -
Nivel 4% 316 222 199 124 67 -

Nota: O tempo é expresso em segundos.
 Um sujeito do 1° ciclo n&o jogou o 4° nivel.

A Tabela 12 faz referéncia ao desempenho global do grupo de
controlo, em termos de nlmero de ensaios falhados e nimero de erros, para
cada nivel do jogo.

A partir desta tabela, podemos fazer as seguintes observacfes. No
nivel 1, & medida que avangamos na escolaridade, verificamos um melhor
desempenho dos sujeitos, a excepgdo dos ensaios falhados e dos erros de
rotacdo de 180°, ambos cometidos em maior nimero pelos sujeitos do 2°
ciclo. Os erros proximais sdo 0s gque se registam em maior nimero.

O 2° nivel apresenta um padrdo idéntico, com os alunos do 2° ciclo a
necessitarem de mais ensaios falhados e a cometerem mais erros de rotacdo
de 180° e proximais. Estes ultimos registam a média geral mais alta.

Olhando para o nivel 3, podemos referir que, em todos 0s parametros,
os alunos do 1° ciclo registam maior nimero de ensaios falhados e de erros
do que os do 2° ciclo, e estes Gltimos do que o sujeito do 3°. Verificamos
também um aumento considerdvel de erros relativamente aos niveis
anteriores. Um grande numero de erros de rotacdo de 180° e distais foi
cometido, em maioria pelo grupo do 1° ciclo.

No ultimo nivel, a tendéncia verificada no nivel anterior mantém-se,
chamando-se a atencdo para a média de erros distais cometidos pelos alunos
do 1°ciclo.
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Tabela 12. Médias e desvios-padrdo dos ensaios falhados e dos erros cometidos, em

cada nivel do jogo, pelos diferentes ciclos de escolaridade

1°ciclo (n=10) 2¢ciclo (n=7) 3°ciclo (n=1)

M DP M DP M DP
Nivel 1
Ensaios falhados 0.70 1.25 0.71 111 0.00 -
Erros rotagdo 90° 0.10 0.32 0.00 0.00 0.00 -
Erros rotagdo 180° 0.10 0.32 0.14 0.38 0.00 -
Erros proximais 1.20 3.46 1.14 2.04 0.00 -
Erros distais 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -
Nivel 2
Ensaios falhados 0.10 0.32 0.29 0.49 0.00 -
Erros rotagdo 90° 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -
Erros rotagcéo 180° 0.00 0.00 0.14 0.38 0.00 -
Erros proximais 0.10 0.32 0.43 1.13 0.00 -
Erros distais 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 -
Nivel 3
Ensaios falhados 3.80 3.36 2.00 1.83 1.00 -
Erros rotacdo 90° 0.10 0.32 0.00 0.00 0.00 -
Erros rotagéo 180° 4.20 4.76 1.71 3.30 0.00 -
Erros proximais 2.50 2.92 2.29 2.56 1.00 -
Erros distais 7.10 9.36 2.29 4.42 0.00 -
Nivel 4%
Ensaios falhados 3.00 2.83 1.14 1.22 0.00 -
Erros rotagéo 90° 0.44 1.33 0.00 0.00 0.00 -
Erros rotacdo 180° 2.11 4.29 0.14 0.38 0.00 -
Erros proximais 2.00 2.24 1.86 2.12 0.00 -
Erros distais 4.22 7.53 0.14 0.38 0.00 -

% No 4° nivel, o n do 1° ciclo é de 9 pois um sujeito ndo jogou o nivel 4.

Procedemos entdo & comparacdo estatistica entra os dois grupos no
gue respeita ao nimero de ensaios falhados, ao nimero de erros e ao tempo
despendido em cada nivel. A analise foi feita através do teste U de Mann-
Whitney, uma vez que, como ja foi referido, optdmos por técnicas nado-
paramétricas e que a andlise incide sobre duas amostras independentes
(amostra clinica — criangas com PHDA — e amostra de controlo — criangas
sem PHDA). Podemos consultar, na Tabela 13, os resultados obtidos.

Assim, observamos que existem diferencas estatisticamente
significativas entre os dois grupos no que respeita ao numero de erros
proximais do nivel 3 e ao nimero total de erros igualmente no nivel 3. Mais
especificamente, o grupo de criangas diagnosticadas como tendo PHDA teve
valores consideravelmente mais elevados nestes parametros do que 0 grupo
de controlo. Relativamente aos erros proximais, o grupo clinico apresenta
uma média de 5.94 e um desvio-padrdo de 4.61, enquanto que o grupo de
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controlo obteve uma média de 2.33 e um desvio-padrdo de 2.64. Ainda no
nivel 3, o grupo clinico apresenta uma média de 18.06 de erros totais e um
desvio-padrdo de 16.89, ao passo que a média do grupo de controlo é de 8.56
e 0 desvio-padrédo de 9.93.

Tabela 13. Comparagdes entre grupos nos diferentes parametros de cada nivel

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Ensaios falhados 160.50 162.00 110.00 102.00
Erros rotagéo 90° 162.00 162.00 152.00 112.50
Erros rotagcéo 180° 152.00 162.00 144.00 97.50
Erros proximais 150.50 154.00 71.50** 109.00
Erros distais 162.00 153.00 139.50 109.50
Erros no total 161.00 153.00 98.50* 135.00
Tempo 153.00 144.00 130.00 111.50
*p <0.05 **p<0.01

Como ja foi referido, a analise do nivel 4 apenas incluiu 30 sujeitos no
total, uma vez que optdmos por retirar aqueles que ndo o tinham jogado, isto
é, 1 sujeito de 8 anos do grupo de controlo ndo jogou o 4° nivel, pelo que o
retiramos da analise, assim como ao sujeito do grupo clinico que lhe estava
emparelhado; 0 mesmo aconteceu para 2 sujeitos de 9 anos do grupo clinico
e seus pares no grupo de controlo. Apos estas alteragdes, voltou a verificar-
se a comparabilidade dos dois grupos. Tanto ao nivel da idade [t(28) =
0,319; p > 0,05], como do género [x*(1) = 0,133; p > 0,05] e do ano de
escolaridade [A(4) = 0,424; p > 0,05], ndo se verificam diferencas que
impedissem a comparacdo dos resultados. No caso da Ultima variavel, a
escolha do teste justifica-se pelo facto de se ter observado mais do que 20%
de células com frequéncia esperada inferior a 5 (60%).

Concluimos pela ndo existéncia de um padrdo constante de resultados
globalmente desfavoravel ao grupo com PHDA, que seria de esperar tendo
em conta as caracteristicas desta perturbacéo.

4. Discusséao

A seccéo anterior pretendia apresentar descritivamente os resultados
obtidos pelas criangas dos nossas grupos, assim como os resultados obtidos a
partir das anélises estatisticas de que estes foram alvo. E nosso objectivo
agora integrar toda essa informacao e enquadrar os resultados nas referéncias
tedricas apresentadas na primeira parte deste trabalho.

Atendemos, em primeiro lugar, ao desempenho global do grupo
clinico. Comecemos por referir o facto de que os niveis 1 e 2 sdo 0s que
apresentam melhores resultados, em comparagdo com os niveis 3 e 4, sendo
isto transversal a todas as idades e ciclos de escolaridade. O que poderé estar
na base deste padrdo? Se tivermos em conta que as crian¢as mais novas
apresentam igualmente melhores resultados nos 2 primeiros niveis, é porque
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estes implicam noc¢des que ndo sdo suficientes para a realizacdo dos 2
altimos niveis.

De facto, olhando para a tarefa e para a descricdo que foi feita da
mesma, vemos que as bases dos niveis 3 e 4 apresentam uma rotacdo de 180°
relativamente ao modelo, o que ndo acontece nos niveis 1 e 2. O que 0s
diferencia entdo? Citando Piaget e Inhelder (1977), verificamos que os dois
primeiros niveis apelam a nog¢des projectivas. Todos 0s sujeitos do grupo
clinico conseguem, sem dificuldades significativas, reproduzir o modelo, que
é tido como um todo, dispondo cada um dos objectos relativamente aos
outros objectos. A crianga coordena as dimensdes tras/frente e
esquerda/direita, ou seja, como vemos, tem consciéncia das relacfes de
vizinhanca e das posi¢BGes gerais dos objectos, porém ndo respeita ainda
perfeitamente as distancias. Esta observacdo poder-nos-a ajudar na
interpretacdo do elevado nimero de erros proximais que se registam, mesmo
nos 2 niveis mais elementares: a crianga posiciona o objecto no local mais ou
menos correcto, mas ndo distingue ainda o nimero de casas que deve deixar
entre os objectos.

Relativamente aos niveis 3 e 4, como ja dissemos, o0 maior nimero de
erros que se verifica tem certamente a ver com a dificuldade da tarefa, uma
vez que a base apresenta uma rotacdo de 180° relativamente ao modelo.
Passa a ser necessario recorrer a outras estruturas e nocdes que S&o
adquiridas mais tardiamente. Falamos das nogdes euclidianas, que ajudam as
criancas mais velhas a coordenar todos os objectos entre si, através de um
sistema de conjunto que implica referéncias e coordenadas. Assim,
verificamos que o recurso a estrada e ao edificio no canto superior direito da
base permite um posicionamento correcto dos objectos uns em relacdo aos
outros e ao todo que € a base, gragas a uma descentra¢do do proprio ponto de
vista da criancga, para favorecer um ponto de vista externo.

A andlise destes dois niveis permite levantar outra questdo. Apesar de
verificarmos a sua dificuldade generalizada (duas criancas de 9 anos nédo o
jogaram e duas, uma de 9 e uma 10 anos, ndo o concluiram), observamos
que o nivel 4 apresenta geralmente melhor desempenho do que o 3°
Inclusive, um aluno do 1° ciclo ndo foi bem sucedido no 3° nivel, tendo
conseguido terminar com sucesso 0 4° nivel. O mesmo acontece na
passagem do 1° para o 2° nivel: verificamos uma melhoria no desempenho
dos sujeitos, e isto em todas as idades e ciclos de escolaridade. A explicagdo
para tal facto prender-se-4 com a aprendizagem que ocorre de um nivel para
0 outro. De facto, o 2° nivel é idéntico ao 1° e o 4° idéntico ao 3°.
Verificamos que o facto de o0 modelo aparecer escondido ndo deteriora em
nada a performance dos sujeitos. Assim, o facto de ser uma tarefa repetida,
com a qual o sujeito ja esta familiarizado, associado a necessidade de o
sujeito assimilar o esquema modelo para 0 evocar através da memoria,
parecem fortalecer e consolidar os conhecimentos prévios que a crianca ja
detinha.

Como jé referimos e como ja foi explicado, as criangas mais novas (8
e 9 anos) apresentam um nudmero elevado de erros proximais nos dois
primeiros niveis, o que nao se verifica nas criancas mais velhas (a partir dos
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10 anos), que logo nos primeiros niveis recorrem a capacidade de coordenar
os diferentes objectos entre si e relativamente a configuragdo total.
Relativamente aos niveis 3 e 4, verificamos que as criangas mais novas
cometem maior numero de erros distais e de rotacdo de 180° o que vem
novamente ao encontro daquilo que ja foi dito relativamente & dificuldade
destas criangas em descentrarem-se do seu ponto de vista para tomarem um
ponto de vista externo. O numero destes tipos de erros diminui nas criancas
mais velhas que passam a cometer mais erros proximais. Tendo em conta a
configuracdo global da estrutura, consideramos que estes possam ser
cometidos ainda por alguma leve dificuldade em coordenar a totalidade das
dimensdes, dos pontos de vista e das distancias, ou por alguma distracgéo e
impulsividade que possam tornar estes “pormenores” despercebidos.

Perante estes resultados, procedemos a uma analise estatistica para
verificar a existéncia de diferencas significativas. Optamos por agrupar 0s
sujeitos por ciclos de escolaridade uma vez que sdo classes menos amplas
que a variavel idade®. Devido & ndo normalidade da amostra relativamente a
variavel ciclo de escolaridade [através do teste Kolmogorov-Smirnov,
obtivemos D(22) = 0,284: p < 0,01], adoptdmos uma estatistica néo-
paramétrica, tendo em conta o n da amostra. Assim, de todas as diferencas
referidas acima, apenas algumas mostram ter significancia estatistica. E o
caso dos erros de rotacdo de 180° no nivel 3 e dos erros distais no mesmo
nivel, que apresentam valores significativos quando se compara o 1° ciclo
com o 2°, tendo este um melhor desempenho nestes parametros.

O tempo despendido segue o0 mesmo padrdo: diminui com a
idade/ciclo de escolaridade e diminui do nivel 1 parao 2, e do 3 parao 4. O
tempo no nivel 3 apresenta-se novamente significativo quando contrapomos
0 1°e 0 2° ciclo e 0 1° e 0 3° ciclo. Nos niveis 1 e 2, o tempo é
consideravelmente diferente entre 0 2° e 3° ciclos e 0 1° e 0 3° ciclos.

Duas observagdes podem ser feitas. A primeira realga a perspectiva
desenvolvimentista do conhecimento que considera que, a medida que o
sujeito vai crescendo e evoluindo na escolaridade, vai adquirindo maiores
conhecimentos, que lhe vo proporcionando novas estruturas para resolver
os conflitos que véo surgindo. O segundo ponto a realcar € que o nivel 3
apresenta-se como sendo o que melhor discrimina os sujeitos dos diferentes
niveis de escolaridade uma vez que é nele que se regista 0 maior nimero de
diferencas significativas relativamente aos dois tipos de erros mais
relevantes no nivel em questdo.

Outro aspecto que nos chamou a atencdo refere-se ao facto de os
sujeitos de 9 anos terem demonstrado um desempenho médio abaixo dos de
8 anos, 0 que se verifica tanto em termos de tempo despendido, ensaios
falhados e erros cometidos. Apenas no nivel 4, os sujeitos de 8 cometem
mais erros e necessitam de maior nimero de ensaios falhados. No entanto,
ndo esquecamos que temos 2 sujeitos de 8 anos contra 4 de 9 (que, no nivel
4, sdo 2), pelo que a amostra ndo é, de todo, representativa. Fica assim a

® No entanto, ndo esquecamos que, mesmo optando pela variavel ciclo de escolaridade, néo
estamos isentos de limitagdes, nomeadamente, devido ao reduzido nimero de sujeitos no 3°
ciclo, as interpreta¢@es dos resultados ficam condicionadas.
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proposta de um estudo posterior em que se recorra a um maior nimero de
sujeitos para verificar a replicagdo ou ndo destas diferengas.

Dito isto, é possivel verificar a existéncia de um paralelismo entre os
nossos resultados, os que foram definidos por Piaget e Inhelder (1977)
através da prova Rotacdo de Paisagens, e ainda os que foram determinados
por Haddad-Zubel através do jogo Base Alpha. Tais resultados indicam
assim que as estruturas cognitivas implicadas no desenvolvimento da
representacdo espacial evoluem da mesma forma nas criangas desatentas e
nas criancas sem desatencdo, o que vem de encontro ao que se sabe sobre a
Perturbacdo de Hiperactividade e Défice de Atencdo: as criangas
diagnosticadas com PHDA n&o mostram necessariamente um compromisso
cognitivo, nem o défice implica tal; apenas se verifica um grau desadequado
de desatencdo, hiperactividade ou impulsividade tendo em conta a idade da
crianca (Barkley, 1990, cit. in Nogueira & Lopes, 1998).

Se tal é um bom indicador, uma vez que volta a confirmar a forma
como acontece a construcdo da representacdo espacial e a demonstrar a
capacidade do jogo Base Alpha determinar esses mesmos niveis, por outro
lado, gera também reservas uma vez que verificamos gque o desempenho da
populacdo clinica, diagnosticada com Perturbagdo de Hiperactividade e
Défice da Atencdo, ndo se afasta assim tanto dos resultados obtidos pelas
amostras de controlo tidas como referéncia.

Este aspecto foi igualmente analisado estatisticamente. O teste por nos
utilizado detectou duas diferengas significativas entre o grupo clinico e o
grupo de controlo. Ambas ocorrem no nivel 3 e dizem respeito aos erros
proximais e ao nimero total de erros.

Que ilagdes podemos tirar? Num primeiro momento, verificamos que
nado existe um padrdo consistente e repetitivo de resultados que marque uma
diferenca vincada entre os grupos por nos analisados. Novamente, o nivel 3
aparece como sendo o que melhor discrimina os grupos, desta vez
diferenciando o grupo de criangas com PHDA e o grupo de criangas sem
PHDA.

Para além do elevado nimero de erros distais no nivel 3, esperado se
revermos as nocdes que ele implica, o grupo clinico regista também um
namero considerdvel de erros proximais, 0 que por sua vez é algo
inesperado, se atendermos tanto ao desempenho do grupo de controlo como
as caracteristicas do proprio nivel.

De facto, apesar de ndo termos observado um padrdo de impulsividade
na generalidade das criancas com PHDA, isto é, de respostas rapidas e
erradas, observa-se um elevado nimero de erros proximais, 0 que podera
indicar alguma distracgdo e pressa em clicar sem controlar as respostas.
Consideramos que, se este tipo de erros se devesse a fragilidade das nocGes
espaciais, ainda em construcdo, sobretudo as relativas & descentragdo e a
coordenacédo de pontos de vista e de coordenadas, ndao teriamos um ndmero
de erros proximais tdo elevado. Isto indica-nos que este tipo de erros esta
fortemente relacionado com o tipo de populagcdo, sendo o melhor
discriminante entre ambos os grupos. Para além disto, os mais velhos
cometem mais erros proximais do que distais, e 0s mais novos, mais erros
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distais do que proximais, 0 que reforca o que temos vindo a dizer. Ou seja,
uma vez que este tipo de erros implica nogdes béasicas de vizinhanga, as
criangas mais velhas ndo os cometem por falta das estruturas cognitivas
necessarias, mas sim por desatencéo e alguma impulsividade.

N&o podemos, no entanto, deixar de alertar para o facto de que as
criangas mais velhas de que falamos se encontram no 3° ciclo, tendo 12 anos.
Devemos considerar a hipdtese de alguma desmotivacdo ou algum
desinteresse, apesar de ndo claramente manifestado, uma vez que as mesmas
podem achar a tarefa demasiado facil. Temos consciéncia de que a tarefa foi
acolhida com maior desafio pelos sujeitos mais novos do que pelos sujeitos a
partir dos 12 anos, idade a partir da qual ja se verifica algum sentimento de
“Isto ¢ super facil”. O estado de vigilia diminui entdo, dando origem a erros
por distrac¢do, que sdo rapidamente resolvidos quando a crianga se foca na
tarefa.

A par deste factor, a idade como desmotivadora perante a tarefa,
sabemos que este tipo de criancas geralmente tem dificuldade em manter a
atencdo em tarefas que sejam repetitivas (Nogueira & Lopes, 1998). Poderia
colocar-se a questdo dos quatro niveis serem muito idénticos, tornando a
tarefa um pouco aborrecida, o que levaria a piores resultados a medida que o
jogo avancaria. Porém, tal ndo se verifica. Pelo contrario, se tivermos em
conta os pares de niveis mais semelhantes (1 e 2, 3 e 4), ja vimos que 0
desempenho melhora substancialmente, pelo que o problema da tarefa ser
repetitiva ndo se coloca. O que indica ainda que esta acaba por abarcar
estimulos novos suficientes de um nivel para o outro, capazes de captar o
interesse do sujeito.

Outro factor importante, enunciado por Nogueira e Lopes (1998) e
Alessi e Trolling (1991), é o facto de a crianca ter a oportunidade de receber
o feedback imediato do seu esforgo, 0 que sabemos ser fundamental para as
criancas com o diagndstico de PHDA, pois permite-lhes manterem-se
motivadas a continuar o desafio (Bennett, Zentall, French e Giorgetti-
Borucki, 2006). No entanto, é importante alertar para a frustracdo sentida por
algumas criancas perante o fracasso do nivel 3, sobretudo as criangas de 9
anos que ndo jogaram o Gltimo nivel, pelo que por vezes, a relevancia do
feedback imediato podera depender do seu caracter positivo ou negativo.

Outro aspecto que ressalta ao examinarmos as Tabelas 7 e 12,
respeitantes as médias e aos desvios-padrdo de cada um dos grupos, é a
maior diversidade de desempenho do grupo de criangas com PHDA, patente
na maior amplitude dos desvios-padrdo em muitos casos, sobretudo nos
niveis 3 e 4. Estes resultados sublinham a heterogeneidade do desempenho
das criangas com PHDA, igualmente referida por Barkley (1998) e Nogueira
e Lopes (1998). Seria interessante averiguar se 0 mesmo se observaria na
comparacdo entre os diferentes tipos de PHDA e nas diversas situactes de
comorbilidade, tal como as dificuldades de aprendizagem.

Pretendemos ainda mencionar outro aspecto. Consideramos que 0s
resultados apresentados na secgéo anterior e as conclusées que deles derivam
apontam para o bom desempenho do grupo clinico, o que nos leva a tecer
algumas considera¢fes. Em primeiro lugar, ndo devemos descurar o papel

Estudo do desenvolvimento da representagéo espacial em criangas com PHDA
através de um jogo interactivo (Base Alpha)
Téania Nazaré Alves Galrdo (e-mail: tania_galrao@hotmail.com) 2009



que o0 computador teve nestes resultados. Recordando Brito (2001),
verificamos que o0s jogos interactivos, ou seja, 0s espacos ludicos,
constituem uma fonte de prazer e de motivacdo. Se isto é verdade para a
maioria das criancas, e até adultos, ndo deixa de o ser também no que
respeita as criancas diagnosticadas com PHDA. Apesar de estas
necessitarem de algo mais para lhes prender a atencéo, o facto do jogo Base
Alpha ser uma aplicacédo informética e de ser completamente novo para elas,
faz com que, aliado a um sentimento de curiosidade e de desafio, elas sintam
vontade de iniciar, manter-se e terminar a tarefa. O mesmo autor considera
ainda que este tipo de actividades permite desenvolver competéncias,
nomeadamente a atencdo, o que vem de encontro aquilo que ja foi dito. O
mesmo é defendido por Teixeira (2008), que frisa a importante componente
motivacional deste tipo de jogos. De facto, sabemos que o simples facto de
falarmos em “jogo” chama de imediato a atenc@o da crianga, mas se ela ndo
sentir vontade de enfrentar o desafio e de participar numa actividade que é
de entretenimento, ndo se sentird motivada para levar a cabo a tarefa.

Um ultimo factor, ndo menos importante, que contribuira para a
motivacdo da crianca em responder ao desafio, prende-se com o proprio
aspecto grafico da plataforma e a propria situacéo recriada. Alessi e Trolling
(1991) chamam a atengéo para factores como os detalhes, o realismo, a cor,
as caracteristicas do texto, sons, etc. Na Base Alpha, logo ao inicio, a crianca
é interpelada pela sirene, ao que se segue uma voz a falar directamente com
ela. Num ambiente de fantasia, mas que recria um ambiente de exploracéo
espacial, a crianga desempenhara o papel de uma personagem que tera uma
missdo bem definida. Realgcamos aqui a importancia de o sujeito
desempenhar um papel activo na tarefa, com objectivos bem definidos, o que
0 ajudara ndo s6 a manter-se atento ao desafio, mas igualmente a adquirir e
consolidar determinados conhecimentos e competéncias. Tudo isto suscitara
interesse por parte do jovem, captando a sua atencéo e fazendo com que este
se distraia menos facilmente com estimulos externos a tarefa e se mantenha
interessado em prossegui-la.

Seguindo esta linha, é importante relembrar o papel que a tecnologia
tem na avaliacdo psicoldgica e as suas importantes vantagens (Anastasi &
Urbina, 2000; Cohen, Swerdlick & Smith, 1992), ndo havendo davidas
relativamente a utilidade e fiabilidade dos testes computorizados. Um dos
nossos objectivos prendia-se com a averiguacdo da capacidade de o jogo
Base Alpha permitir o despiste da PHDA em criangas dos 8 aos 14 anos.
Como vimos, apenas alguns tipos de erros se mostram significativamente
superiores na populagdo clinica, erros estes que resultam de algum
comportamento mais impulsivo ou de uma atitude mais desatenta.
Consideramos entdo que, de modo geral, ndo podemos encarar na totalidade
0 instrumento estudado como método fidvel de discriminacdo da
perturbacdo. No entanto, os erros proximais e o nimero de erros total no 3°
nivel parecem ser uma medida discriminativa entre os grupos. N&ao
esquecamos, no entanto, as vulnerabilidades’ da nossa amostra, pelo que

" Em termos numéricos, de recolha numa Unica instituicdo, sem identificagdo rigorosa do

subtipo de PHDA e de comorbilidades, por exemplo.
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estudos posteriores serdo sem dlvida necessarios para se alcangarem
conclusGes mais consistentes. Para além disto, as criangas estavam
medicadas. No sentido de eliminar tal influéncia, seria util repetir a
investigagdo com criangas ndo medicadas.

Antes de concluirmos, analisemos ainda o que foi observado através
da grelha, confrontando estes dados com o que foi observado por A. M.
Rodrigues (2008) numa amostra de criangas sem perturbacdo sinalizada. A
analise comeca no simples manuseamento do rato, nem sempre facil para
todas as criancas, sobretudo para as diagnosticadas com PHDA, que
poderiam manifestar alguns comportamentos de impulsividade ou alguns
problemas em termos de coordenacdo Oculo-manual, como é frequente
acontecer (Barkley, 1990, cit. in Nogueira & Lopes, 1998; Barkley, 1998;
Nogueira & Lopes, 1998). Porém, ao olharmos para a informagéo recolhida
por A. M. Rodrigues (2008), constatamos que as criancas sem qualquer
problematica identificada demonstram maiores dificuldades nesta area do
que as criancas do grupo clinico: destas apenas algumas das mais novas
apresentam dificuldades. Isto poder-se-a4 explicar se relembrarmos que, na
nossa amostra, sdo as criancas mais velhas que mais tempo passam no
computador, dai demonstrarem maior destreza na sua utilizacdo. Em termos
de atencdo e compreensdo das instrucdes, podemos estabelecer o paralelismo
de que em todas as idades, em ambos o0s estudos, se observam casos que
demonstram dificuldades, mas mais uma vez, o grupo clinico apresenta
menor taxa de dificuldades.

Observamos alguns topicos em que as duas amostras se equiparam.
Nomeadamente, no que se refere ao interesse e esforco manifestados para
resolver o jogo, que foi consideravel em ambas as populagdes. Em termos de
autonomia, os dois grupos necessitaram, por vezes, de algum incentivo a
tarefa, nem sempre jogando de forma auténoma. E curioso observarmos que,
em itens como desenrolar as mensagens escritas, compreender as fungdes
dos comandos e reparar nos elementos que piscam quando mal colocados,
ambos 0s grupos demonstram igual comportamento. No entanto, seria de
esperar que as criangas com PHDA desenrolassem menos as instrugdes
escritas do que as criancas sem PHDA, uma vez que este pormenor lhes
poderia passar despercebido. Porém, ambas as amostras recorrem pouco a
este comando. Relativamente a compreensdo dos comandos, 0 mesmo se
observa, sendo que 0s sujeitos mais novos de ambas as populagdes
demonstram ter dificuldade neste item, pelo que este ndo constitui um bom
diferenciador entre ambas. Novamente, verificamos em ambos os grupos e
com idéntica frequéncia, que existem sujeitos que nem sempre reparam que
os elementos mal colocados comecam a piscar. Mais uma vez, este ndo é um
item exclusivo da popula¢do com PHDA.

Finalmente, é precisamente em relagdo aos itens referentes a
impulsividade que as amostras se diferenciam. De facto, de todos 0s sujeitos,
A. M. Rodrigues (2008) apenas assinala 4 como manifestando sinais de
impulsividade, sendo estas mais novas. Este resultado contrasta com o que
foi obtido por n6s, se tivermos em conta que perto de 50% da nossa amostra
demonstrou sinais de impulsividade, ao responder sem que as instrugdes
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fossem ouvidas até ao fim, isto em todas as idades. Olhando para os itens
especificos a perturbacdo, observamos que, apesar de se registarem alguns
comportamentos, transversais a todas as idades, nenhum dos itens sobressai
por ter registado uma frequéncia elevada.

No entanto, estas afirmacgdes ndo deixam de ser pouco seguras, uma
vez que se fundamentam numa comparacdo entre um grupo de 60 criangas,
dos 7 aos 12 anos, e um grupo de 22 criangas com PHDA, dos 8 aos 14 anos.
Para além disso, o instrumento ndo é idéntico nos dois grupos no que
respeita a composicdo e a cota¢do. Reconhecemos assim o caracter incerto
destas comparaces, que poderd ser o ponto de partida para estudos futuros
em que se utilize exactamente a mesma grelha em ambos os grupos, de
modo, também, a averiguar a sua capacidade discriminativa dos
comportamentos observaveis directamente.

Dito isto, apontamos que as dificuldades sentidas por uma amostra
se afiguram similares as sentidas pela outra, 0 que nos leva a considerar que
a tarefa em si podera ndo ser um elemento discriminante entre as duas
populacdes. Porém, revela-se Util o recurso a uma grelha de observacao
como esta que foque mais especificamente 0os comportamentos externos a
tarefa, que possam revelar desatencdo e impulsividade. Para tal, propomos o
recurso a mesma grelha de observacdo, junto de amostras maiores e
emparelhadas, bem como a um tratamento estatistico desta informag&o.

Importa agora analisar a pertinéncia dos resultados relativamente aos
objectivos inicialmente propostos e as hipoteses elaboradas. Consideramos
gue os trés objectivos propostos foram atingidos com sucesso. Em primeiro
lugar, observamos que a plataforma Base Alpha, por si s, ndo discrimina
nem diferencia sujeitos com e sem PHDA. Recorrendo a um maior nimero
de jogos da plataforma Mission Cognition, por exemplo, os resultados
poderiam certamente ser outros e ir no sentido de responder afirmativamente
a este objectivo especifico, o de permitir o despiste de criancas com
determinada caracteristica. Por outro lado, este estudo permitiu-nos afirmar a
eficacia e o beneficio do recurso tanto as tecnologias de informagdo como a
medicagdo para ajudar as criangas diagnosticadas com PHDA a
demonstrarem o seu verdadeiro potencial, sem que este seja influenciado por
uma condicdo que pode ser ultrapassada. Finalmente, conseguimos fazer
uma observacdo e um registo atento do comportamento e da performance
destas criancgas, que se verificou ndo ficar aquém do que foi observado na
populacéo sem perturbacao.

Entramos entdo no campo das hip6teses por nés formuladas. As duas
hipoteses relativas a tarefa especificamente (H1: o ndmero de erros diminui
com a escolaridade; H2: os niveis 3 e 4 sdo 0s que registam maior nimero de
erros) confirmam-se por tudo o que j& foi dito, realcando novamente a
perspectiva  desenvolvimentista e a dificuldade de descentragéo
relativamente ao seu préprio ponto de vista. Quanto a populagdo por noés
estudada, verificamos que, de facto, o recurso a tecnologia informética e ao
suporte digital que constitui o jogo Base Alpha, associado ao uso de
medicacado indicada para a desatencao, permitiu a estes sujeitos apresentarem
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resultados semelhantes aos do grupo de controlo, o0 que vem de encontro aos
estudos por nds mencionados numa outra seccdo (Alessi & Trolling, 1991;
Bedard, Martinussen, Ickowicz & Tannock, 2004; Brito, 2001; Solanto,
Schachar & Ickowicz, 2007; Teixeira, 2008).

Concluimos entdo a necessidade de modificar determinados mitos.
Em primeiro lugar, verifica-se que estas criangas apresentam um
desenvolvimento cognitivo idéntico ao de qualquer outra crianga néo
diagnosticada com qualquer perturbacdo deste foro. Em segundo lugar,
demonstramos a utilidade de recorrer & ferramenta que é o computador, pois
como foi possivel verificar, este tem uma componente altamente
motivacional e desafiante, que permite captar a atengdo dos sujeitos.
Finalmente, viemos confirmar que o uso de medicacdo quando, obviamente,
controlada por médicos especialistas indicados, ndo é de todo
contraprodutivo, sendo apenas uma bengala, como tantas outras, que nos
permitem alcancar determinados resultados desejados.

5. Conclusdes

Resta-nos, numa fase final deste trabalho, fazer um balanco geral. Se,
por um lado, consideramos ter atingido a meta proposta, tal ndo ocorreu sem
lacunas.

Como vimos, os resultados por nds obtidos apontam para uma
homogeneidade em termos de desenvolvimento das noc¢Ges espaciais no que
respeita a comparagao entre o grupo clinico e o grupo de controlo. De facto,
ndo se verificam diferencas que justifiquem a consideracdo de um padrédo
desigual de funcionamento de tais estruturas entre as populacdes estudadas,
ao passo que, huma andlise mais qualitativa, pudemos observar um maior
registo de impulsividade nas criancas da nossa amostra. Isto vem demonstrar
a necessidade de uma observacdo mais sistematica de determinados
comportamentos em situagfes especificas, uma vez que eles poderdo
contribuir para uma melhor discriminacéo entre criancas com e sem PHDA.

Né&o esquegamos que a homogeneidade observada e acima referida se
poderé justificar por dois factores principais. Um prende-se com o recurso a
tecnologia informatica, cujos estudos apontam para uma forte componente
motivacional, capaz de atrair e focar a atencdo das criangas. O outro diz
respeito ao uso da medicacdo, cujo papel e eficacia ndo podem ser
ignorados, uma vez que contribuem para a obtencéo de melhores resultados
das criancas desatentas, e assim para a analogia observada nos resultados nos
dois grupos. No entanto, e em prejuizo da verificagdo desta homogeneidade
intergrupos, notou-se igualmente uma maior variabilidade de desempenho no
seio do grupo de criangas com PHDA. Esta observagdo salienta a
importancia de, no futuro, se procurar delimitar as suas origens, atendendo,
por exemplo, aos diferentes subtipos de PHDA e a eventualidade da sua
coexisténcia com outras perturbagdes.

Dentro das nossas possibilidades, pensamos ter respondido aos
objectivos propostos. Se, por um lado, a plataforma analisada néo se revelou,
no seu todo, fiavel no despiste de criancas com PHDA, por outro, estamos
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em crer que ao superar determinados obstaculos, os resultados seriam
favoraveis ao demonstrar a eficacia do instrumento no despiste de
determinada populacdo. Nomeadamente, a dimensdo da amostra apresenta-se
como uma limitacdo consideravel, uma vez que, ao ser demasiado restrita,
ndo permite uma analise em termos de idade. Uma vez que esta seria sem
duvida necesséaria, aconselhamos o planeamento de futuras investigacdes
idénticas, que recorram a amostras maiores, com uma distribuicdo mais
homogénea.

Outro factor que ndo podemos deixar de referir, é o facto de as
criangas da nossa amostra estarem sob o efeito da medicacdo. Como ja
referimos, e tendo em conta o tipo de local onde foi recolhida a amostra, ndo
consideramos viavel retirar-lhes a medicacdo para a avaliacdo das estruturas
espaciais. No entanto, deixamos a sugestdo de, numa futura investigacao,
proceder-se a avaliagdo do mesmo grupo de criangas medicadas, num
primeiro momento, e, sob o controlo de determinadas variaveis, proceder-se
a uma avaliagdo posterior, através da mesma plataforma, em que as mesmas
criancas ndo estariam medicadas.

Por outro lado, numa situacdo de maior disponibilidade temporal e
havendo a possibilidade de aceder a um nimero mais alargado de sujeitos,
seria com certeza frutifero proceder a uma analise do desenvolvimento das
nogdes espaciais num grupo de criangas que nunca tenham recorrido ao uso
da medicacdo. Seria feito um despiste de sinais e sintomas de PHDA, com
base em questionarios especificos, que, associado a condi¢do de auséncia de
medicagdo, constituiriam os critérios de selec¢do dos sujeitos. Nessa ocasido,
seria viavel um segundo momento de avaliagdo através do mesmo
instrumento, em que se mediria os efeitos de uma possivel aprendizagem
através do jogo.

Fica ainda a sugestdo de, juntamente a tudo o que foi dito acima,
recorrer a um maior nimero de jogos de Mission Cognition e estudar a
existéncia de possiveis correlacbes entre os resultados obtidos e de
diferencas estatisticamente significativas aquando a comparagdo do grupo
clinico com o grupo de controlo, com vista a analise da presenca, ou nao, de
um padrédo consistente e caracteristico de determinada populagédo como, por
exemplo, das criangas com PHDA.

Finalmente, e numa perspectiva mais pessoal, queremos referir o
importante contributo deste trabalho para o despertar do gosto pela
investigacdo, ndo deixando de lamentar o facto de ndo termos conseguido
controlar todas as variaveis referidas, sabendo que tal poderia ter sido
possivel numa situacdo de maior disponibilidade.
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ANEXO A

Jogos de Mission Cognition, dominios por eles
piagetianas originais correspondentes

avaliados e provas

Jogos Dominio Prova piagetiana
correspondente
Espaco
Planeta  Base capacidade de descentragdo a partir da rotacéo Rotacéo de Paisagens
Alpha de uma superficie; nogdes de espago projectivo
e euclidiano, através da construgdo de
esquemas topograficos, tendo por base as
nocBes de posicdo (vertical/horizontal), de
rotacéo e inversao
Planeta dos compreensdo das relagdes entre tamanho,  Projeccdo das sombras
Zombres distancia e forma, através da projeccdo de

diferentes sombras

Zona Trash 3

capacidade para adoptar um ponto de vista
diferente do seu; descentracdo da crianca
relativamente a um ponto de vista seu

3 Montanhas

Raciocinio combinatério

Planeta Lucky

quantificacdo de probabilidades

Experiéncia das bilhas

Casino

Lua Vermelha Permutaces, através da correcta jungdo dos Permutaces
elementos de um anel térmico

Protocolos l6gica combinatéria, ajudando a evacuacdo de Os Arranjos

cinco espécies de habitantes, duas a duas

Fisica intuitiva

Estacdo Liquid
gaz

raciocinio  hipotético-dedutivo, através da
descoberta de uma mistura especifica através
da combinacéo de diferentes liquidos coloridos

e um neutro

Combinagdes de
corpos quimicos

Planeta Neon

relagdo peso e distancia nos dois lados de uma
balanca de bracos, colocando a balanca em
equilibrio

Proporcionalidade
(Equilibrio da balanca)




ANEXO B

Funcdes dos comandos no painel de bordo da nave espacial

l J BEM-VINDO

Ry : — a bordo da tua n:w_\xrf
EEED &Y

Legenda:

1 — mudar de nivel

2 — rodar os objectos para a esquerda
3 — rodar os objectos para a direita

4 — desenrolar as mensagens escritas
5 — confirmar as respostas

6 — rever as instrucoes

7 — controlar o volume do som

8 — sair/voltar ao Plano Galactico

9 - continuar
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Nivel 1

Nivel 2




ANEXO C

C215)

3

Nive

Nivel 4



ANEXO D

Objectos a posicionar

Legenda (original e tradug&o):

1 - antenna > antena
2 — station > estacdo
3 —bugg - carro
4 — tower -> torre

5 — plant = central eléctrica



G1 Constructions

Exemplo de um protocolo de registo do jogo Base Alpha

Niv.  Essai NTemps modele

142 [["bugg", 2, 18], ["plant”, 1, 7], ["station", 1, 5], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
218 [["bugg", 2, 18], ["plant", 1, 7], ["station", 1, 5], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
254 [["bugg", 2, 18], ["plant", 1, 7], ["station", 1, 5], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]

Niv.  Essai NTemps modele

144 [["bugg", 4, 4], ["plant", 1, 10], ["station", 1, 13], ["tower", 1, 14], ["antenna", 1, 12]]

Niv.  Essai NTemps modele

1
10
5
1
1
2
3
2
1
2
1
2
3
4
5
6
7
8

107 [["bugg", 4, 18], ["plant”, 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
122 [["bugg", 4, 18], ["plant”, 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
174 [["bugg", 4, 18], ["plant”, 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
254 [["bugg", 4, 18], ["plant", 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
281 [["bugg", 4, 18], ["plant", 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
422 [["bugg", 4, 18], ["plant”, 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
487 [["bugg", 4, 18], ["plant”, 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]
630 [["bugg", 4, 18], ["plant", 4, 3], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 1]]

Niv.  Essai NTemps modele

2

1
2
3
4
5
6
7
8

826 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
882 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
925 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
1032 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
1058 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
1113 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
1165 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]
1257 [["bugg", 2, 9], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 15], ["tower", 1, 13], ["antenna", 1, 7]]

joueur

[["bugg", 2, 18], ["plant", 1, 3], ["station", 1, 1], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
[["bugg", 2, 18], ["plant", 1, 3], ["station", 1, 1], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
[["bugg", 2, 18], ["plant", 1, 7], ["station", 1, 5], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
joueur

[["bugg", 4, 4], ["plant”, 1, 10], ["station", 1, 13], ["tower", 1, 14], ["antenna", 1, 12]]
joueur

[["bugg", 4, 5], ["plant”, 3, 21], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 19]]
[["bugg", 4, 5], ["plant”, 3, 21], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 1], ["antenna", 1, 19]]
[["bugg", 4, 5], ["plant”, 3, 21], ["station", 1, 12], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 19]]
[["bugg", 4, 5], ["plant”, 3, 21], ["station", 1, 12], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 19]]
[["bugg", 4, 5], ["plant”, 3, 20], ["station", 1, 12], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 21]]
[["bugg", 4, 8], ["plant”, 3, 19], ["station", 1, 10], ["tower", 1, 4], ["antenna", 1, 21]]
[["bugg", 4, 6], ["plant”, 3, 21], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 19]]
[["bugg", 3, 12], ["plant", 3, 9], ["station", 1, 8], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 11]]
joueur

"bugg", 4, 15], ["plant”, 4, 8], ["station", 1, 9], ["tower", 1, 11], ["antenna", 1, 16
"bugg", 4, 15], ["plant”, 4, 8], ["station", 1, 9], ["tower", 1, 11], ["antenna", 1, 16
"bugg", 4, 15], ["plant”, 2, 8], ["station", 1, 9], ["tower", 1, 11], ["antenna", 1, 16
"bugg", 1, 2], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 20], ["tower", 1, 21], ["antenna", 1, 10
"bugg", 1, 3], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 9], ["tower", 1, 1], ["antenna", 1, 11]]
"bugg", 1, 3], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 11], ["tower", 1, 1], ["antenna", 1, 9]]
"bugg", 1, 1], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 9], ["tower", 1, 2], ["antenna", 1, 11]]
"bugg", 2, 1], ["plant", 2, 8], ["station", 1, 11], ["tower", 1, 9], ["antenna", 1, 3]]

1]
1]
1]
1]

[l
[l
[l
[l
[l
[l
[l
[l
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status

statut

statut
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statut

O O O O O o o o



ANEXO F

Grelha de Observacao para o Jogo Base Alfa

IDENTIFICACAO DA CRIANCA

Nome:

Idade: Ano de escolaridade:

A- Aplica-se frequentementeD B —Aplica-se por vezes/ em parte B

C- Nao se aplicaD

A B C

. Manifesta persisténcia durante a realizacédo do Jogo Base Alfa. EI DD
. Tem dificuldades no manuseamento do rato ao arrastar os elementos. D D D

. Tem dificuldades no manuseamento do rato para situar os elementos. [ I [l

Apresenta outro tipo de dificuldades no manuseamento do rato, (e.g. clicar

no lado direito do rato). D D D

. Presta atencédo as instrucoes. El D El
. Compreende as instrucoes. D D El

7. Revela interesse durante o Jogo. EI El EI
8. Esforca-se por resolver o Jogo. D D D
9. Desenrola as mensagens escritas. D D D
10. Compreende a funcdo do comando para rodar os elementos. D D D
11. Compreende a funcdo do comando para confirmar as respostas. D D D
12. Compreende a funcdo do comando para mudar de nivel. D D D

13. Exibe um comportamento tipico de crian¢cas muito mais novas. El EI El
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Necessita de incentivo para continuar o Jogo.

Pede ao adulto que Ihe repita as instrucdes.

Repara quando os elementos mal colocados aparecem a piscar.
Clica sobre a fotografia quando esta aparece tapada.

Tenta responder antes de ouvir todas as instrucoes.

Joga de forma auténoma.

A medida que o Jogo avanca demonstra fadiga.

Queixa-se que o0 Jogo é muito longo.

Compreende facilmente os efeitos da rotacao da base (Niveis 3 e 4).
O desempenho deteriora-se & medida que o Jogo avanca.
Utiliza quadriculas como unidades de medida.

Serve-se de pontos de referéncia (e.g. casa).

Mostra sinais de ansiedade.

Fala de topicos que aparentemente tém pouca ligacdo com o Jogo.

A B C

Lo LR

L0 CC
I
L0
L0 o
L0 CC
[
L0 o

L0 Lo
L0 Lo

L0 O
COCC

O L
Lo CRCD

Demonstra impulsividade ao longo do Jogo (e.g. clicar repetidamente no D D D

rato).
Distrai-se facilmente com estimulos irrelevantes.
Mexe-se excessivamente quando esta sentado.

Fala excessivamente de aspectos relativos a tarefa.

LI
L CoC
L0 LI



ANEXO G

Material auxiliar utilizado para classificar o tipo de erros cometidos

Retirado de A. M. Rodrigues, 2008

o>+ 4

Grelha para a determinac&o dos erros de posi¢do proximais e distais

Figura para a determinacdo dos erros de rotacdo de 90° e 180° para as figuras bugg e

plant



ANEXO H

Ficha de caracterizacéo N©
Data de nascimento: Idade: Geénero:
Data de observacéao: Hora de observacgao:
Distrito:

Ano de escolaridade:

Retencdes? [ ] Sim Quando?
[ I Nao
Toma medicacao? L] sim Qual /hora?
[ ] Nao

Diagnostico? [_] PHDA mista
] PHDA predominantemente desatento
[ 1 PHDA predominantemente hiperactivo

Feito por:

Contacto com computadores: [ | diario
[ ] 3 a4 dias por semana
[ ] 1 a2 dias por semana

Quantas horas de cada vez?

Obrigado pela sua colaboracéao!



ANEXO |

Exm® Pais,

Enguanto Mestranda em Psicologia, orientada pela Professora Dra. Luisa Morgado,
e Estagiaria no Centro Clinico e Pedagdgico da Malveira, sob orientacdo da Dra. Fatima
Trindade, venho solicitar a vossa colaboracdo, assim como a dos seus filhos, num

projecto de investigacdo, desenvolvido no ambito da minha tese de Mestrado.

Este projecto consiste na analise das competéncias de desenvolvimento espacial,
sobretudo a posigdo e orientacdo de objectos, de criancas diagnosticadas com
Perturbacdo de Hiperactividade e Défice de Atencdo (idades entre os 8 e 0s 14 anos),

através de uma aplicacdo informatica (jogo Base Alpha).

Para tal, apenas é necessario que as criancas disponham de um tempo (em média,
45minutos a 1 hora) em que, individualmente, se irdo confrontar com a actividade. N&do
é necessario identificar a crianca, sendo apenas suficiente conhecer a sua data de
nascimento, ano de escolaridade e quadro clinico, pelo que a confidencialidade dos
dados pessoais esta absolutamente garantida.

Certa da vossa melhor compreensdo, agradeco desde ja a atencéo e disponibilidade.

Com os melhores cumprimentos,

Coimbra, 20 de Outubro de 2008

Tania Galréo,
Estagiaria da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacéao

da Universidade de Coimbra



