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Exercicio da Atencao e Resolugido de Problemas em Atividades Cotidianas da Infancia

Daniela Karine Ramos’'

"Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, SC

Resumo

Este trabalho investiga a relagdo entre as atividades cotidianas desempenhadas na infincia e as func¢des cognitivas de resolugio
de problemas e de atencido. Dentre as atividades cotidianas, analisaram-se a leitura, a pratica de esportes, o acesso ao computador
e a interagdo com games. Para tanto, aplicou-se um questionario organizado em trés partes, contemplando dados do perfil das
criangas, o registro da frequéncia das atividades cotidianas consideradas e a avaliagdo da presenca de comportamentos tomados
como indicadores do desempenho da capacidade de resolucio de problema e de atencdo. O questionario foi respondido pelos
responsaveis das criancas, considerando sua percep¢io. Analisaram-se os resultados de uma amostra de 162 criangas na faixa
ctaria de 6 a 11. Os resultados indicaram a associagdo entre a leitura e a atengio, e entre o acesso ao computador e o jogar games
com a capacidade de resolucio de problemas.

Palavras-chave: fungbes cognitivas, games, leitura, pratica de esporte

Exercise for Attention and Problem Solving in the Daily Activities of Childhood

Abstract

This study investigates the relation between the daily activities performed in childhood and the cognitive functions of prob-
lem solving and attention. Among daily activities, reading, sports practice, computer access, and interaction with games were
analyzed. Therefore, a questionnaire was organized in three parts, including data on the children’s profile, the record of the
frequency of the daily activities and the evaluation of the presence of behaviors taken as indicators of problem solving and
attention performance. The questionnaire was answered by the children’s guardians, considering their perception. We analyzed
data results from a sample of 162 children aged 6-11. The results revealed the association between reading and attention, and
between computer access and playing games with problem-solving ability.

Keywords: cognitive functions; digital games; reading; sports practice

Ejercicio de Atencién y Resolucién de Problemas en las Actividades Cotidianas de la Infincia

Resumen

Este trabajo investiga la relacién entre las actividades diarias desempefiadas en la infancia y las funciones cognitivas de resolu-
cién de problemas y de atencién. Entre las actividades diarias, se analizaron: lectura, practica de deportes, acceso a computador
e interaccién con juegos. Para verificar si hay asociaciones significativas se aplicé un cuestionario organizado en tres partes, 1)
contempla los datos de perfil de los nifios,2) el registro de frecuencia de las actividades diarias consideradas y 3) evaluacién de
la presencia de comportamientos, tomados como indicadores del desempefio de la capacidad de resolucién de problemas y de
atencion. El cuestionario fue respondido por los responsables de los nifios, teniendo en cuenta su percepcién. Se analizaron
las respuestas de una muestra de 162 nifios con edades entre 6 a 11 afios. Los resultados indicaron la asociacién entre lectura y
atencién y entre acceso al computador y juegos con capacidades de resoluciéon de problemas.

Palabras clave: funciones cognitivas; juegos digitales; lectura; practica de deportes

Introdugio

Ao abordar atividades cotidianas, o estudo

Este trabalho investiga a relagdo entre as ativida-
des cotidianas da infincia e as func¢bes cognitivas de
resolucdo de problemas e de atencido. Dentre as ativi-
dades cotidianas, analisam-se habitos relacionados 2
leitura, a pratica de esportes, 0 acesso ao computador e
a intera¢ao com games, para verificar se ha associagdes
significativas com os comportamentos, partindo da
avaliagdo realizada pelos responsaveis das criancas pat-
ticipantes, indicativos do desempenho da capacidade de
resolucdo de problemas e da atencio.

Disponivel em wiwmw.scielo.br

abrange diversos aspectos e areas para contextualizar as
principais atividades analisadas. Além disso, abordam-
se as funcdes executivas que integram uma diversidade
de habilidades cognitivas (Diamond, 2013), abordam
alguns construtos que também estdo relacionados,
como, por exemplo, a memoria, mas que ndo sao anali-
sados. O estudo desenvolvido analisou alguns aspectos
relacionados ao cotidiano, mais especificamente, sobre
as habilidades de resolucdo de problemas e atencio.
Nesse sentido, parte-se da ideia que ha aspectos
fundamentais, como alimentacio e pratica de exercicio
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fisico, que influenciam no funcionamento cerebral e
no desenvolvimento cognitivo, consequentemente,
na aprendizagem, favorecendo-a ou dificultando-a
(Sigman, Pefia, Goldin, & Ribeiro, 2014). Estudos
reforcam que alguns habitos ou atividades contribuem
com o aprimoramento das fungdes cognitivas, como a
interagdo com games (Boot, Kramer, Simons, Fabiani,
& Gratton, 2008; Dye & Bavelier, 2010; Castellar, All,
Marez, & Van Looy, 2015), o habito da leitura (Sequeira,
1988; Cain, Compton, & Parrila, 2017) e a atividade
fisica (Silva, Oliveira, & Helene, 2013; Merege Filho et
al., 2013).

Dentre as fungbes cognitivas, analisaram-se a
atencdo e a capacidade de resolucio de problemas, por
integrarem as fun¢bes executivas e estarem fortemente
vinculadas a aprendizagem e a tarefas do contexto esco-
lar (Diamond, 2013). A atencdo pode ser considerada
como processo por meio do qual estimulos relevantes
sdo selecionados, separando-os de outros, para entio
serem transmitidos e processados (Lane & Pearson,
1982; Gazzaniga, 2005; Lent, 2005; Diamond, 2013).

Na perspectiva das fungbes executivas, a atencao
pode ser relacionada a varios processos cognitivos.
Dentre eles, destacam-se a capacidade de planejamento,
a realizacdo de atividades direcionadas com objetos e a
conclusio de atividades (Akshoomoff, 2002). A aten¢io
pode, ainda, ser relacionada a resolugdo de problemas.
Segundo Matlin (2004), essa habilidade esta fortemente
envolvida na compreensio do problema, ao envolver a
necessidade de foco as informacgdes importantes.

A atencdo modifica-se ao logo do desenvolvi-
mento até a adolescéncia, tanto pelo desenvolvimento
do cérebro, como pelo impacto das experiéncias e de
atividades especificas (Courage & Richards, 2008).
O desenvolvimento da atenc¢do relaciona-se com a
capacidade de ignorar informacoes irrelevantes, e ha
diferencas quantitativas e qualitativas na operacdo de
atenc¢ao scletiva de acordo com a idade das criancas:
quanto mais velhas, melhor ¢ a capacidade das criangas
atenderem seletivamente a estimulos especificos (Lane
& Pearson, 1982).

Os resultados de um estudo desenvolvido por
Egami et al. (2015), por meio da aplica¢do de uma bate-
ria de tarefas pelo computador com 144 criancas com
desenvolvimento tipico com idades entre 7 e 12 anos,
organizadas em sete grupos conforme a faixa etaria,
indicam que ha rapidas melhorias na atengdo susten-
tada e visual na faixa etiria entre 7 e 10 anos de idade,
diferente da mudanca que ocorre dos 10 aos 12 anos de
idade, a qual se d4 de maneira mais gradual. Desse modo,

pode-se inferir o quanto habitos e praticas cotidianas
podem ter maior influéncia sobre o desenvolvimento
da atengao entre os 7 e 10 anos. Dentre as funcdes exe-
cutivas, o controle inibitério envolve a capacidade de
controlar a atengio, o comportamento, 0s pensamentos
e as emogdes para fazer o que é mais apropriado ou
necessario, contribuindo para a contengio de impulsos
¢ a modificacdao de habitos (Diamond, 2013).

Nesse sentido, o estudo de Simonds, Kieras,
Rueda e Rothbart (2007) investigou criancas de 7 a 10
anos de idade, considerando um questionario dirigido
a0s pais que mediu o controle de esfor¢o temperamen-
tal (capacidade de inibir uma resposta dominante, para
realizacdo de uma resposta sub-dominante, visando
detectar erros e se envolver no planejamento), em
uma tarefa de conflito, avaliando a eficiéncia da aten-
¢do executiva em resposta a um presente indesejavel.
Os resultados revelaram que a atengdo executiva para
um presente indesejado recebido aumenta ao longo da
idade, bem como a atenc¢io pbde ser relacionada tanto
ao controle de esforco temperamental relatado pelos
pals, quanto ao sorriso, sugerindo ligagcdes entre as
capacidades de atengdo, as medidas de temperamento
amplo e as situagdes sociais que exigem controle da
atenc¢io (Simonds et al., 2007).

O aumento da autorregulacio e do autocon-
trole na infancia sio fatores importantes para o
desenvolvimento da atenciao (Akshoomoff, 2002). A
autorregulacio estd relacionada ao controle do com-
portamento social e da aten¢io executiva, envolvendo
o direcionamento de esforco e a capacidade de inibir
uma resposta dominante, a fim de realizar uma resposta
subdominante, para detectar erros e se engajar no pla-
nejamento (Rothbart & Rueda, 2005).

Estudos também encontraram evidéncias da
associagdo entre a atencdo e a inteligéncia. Cowan,
Fristoe, Elliott, Brunner e Saults (20006), ao realiza-
rem um experimento com 52 criangas (10 a 11 anos)
e 52 estudantes universitarios. O experimento consis-
tiu na avaliacdo da atencdo, da aptiddo verbal e nio
verbal, por meio da aplicacdo de varios testes e pro-
vas, incluindo procedimentos, como testes auditivos
e visuais, tarefas de identificacido de sons e letras, tes-
tes de vocabulario e de analise de padroes. A analise
comparativa entre os dois grupos (criangas e adultos)
revelou, dentre outros resultados, que a atencio pode
ser um preditor de inteligéncia nas criangas. Tais evi-
déncias apoiam-se na comparacao e analises realizadas
das medidas indicadoras do controle da aten¢io, da
aptiddo verbal e nio verbal.
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De outro modo, Richards, Samuels, Turnure e
Ysseldyke (1990) com o objetivo de investigar até que
ponto os alunos com dificuldades de aprendizagem sio
capazes de sustentar a atencdo e se processam informa-
¢oes diferentemente de outros estudantes. Para tanto,
realizaram um estudo correlacional sobre a atencio
sustentada e seletiva com 30 alunos de quarta, quinta
e sexta série com dificuldades de aprendizagem e 20
alunos sem dificuldades em um grupo controle. A apli-
ca¢do de um teste que avaliou o desempenho continuo
nao revelou diferencas entre os dois grupos, sugerindo
capacidade similar para manter a atencdo e inibir a
resposta impulsiva, porém algumas tarefas de atencio
seletiva indicaram que os alunos com dificuldades de
aprendizagem cometiam mais erros e tiveram tempos
de resposta mais longos, sugerindo que sio menos
capazes de estreitar o foco de sua atencio.

Os estudos de Cowan et al. (2006) e Richards
et al. (1990) apresentam resultados diferentes, o que
pode ser justificado pelo perfil dos participantes, ja
que, no primeiro estudo, ndo se tem criangas ou adul-
tos com dificuldades de aprendizagem. Assim, intui-se
que a atencdo pode ser um preditor de inteligéncia ou
desempenho em algumas tarefas especificas e quando
se observam sujeitos sem transtornos ou comprometi-
mentos no processo aprendizagem. Ao mesmo tempo
ha que se considerar que os instrumentos utilizados
sao distintos e que a aten¢do é um construto influen-
ciado por muitos fatores, por isso os resultados obtidos
podem ser relacionados as caracteristicas dos parti-
cipantes, a0 contexto da pesquisa e ao tipo de tarefa
proposta no experimento para avaliagao.

No amplo espectro de atividades e tarefas que
envolvem a atengio, destaca-se a pratica da leitura, pois
se refere a uma capacidade cognitiva que requer a aten-
¢do e a memoéria, fungdes que se desenvolvem ao longo
da vida e podem ser associadas a inteligéncia, a cultura
e a experiéncia do sujeito (Sequeira, 1988). De acordo
com Cain, Compton e Parrila (2017), o objetivo da lei-
tura € extrair significado. A leitura envolve compreensao,
reflexdo e engajamento. Essa atividade permite alcan-
car objetivos, desenvolver conhecimentos e participar
da sociedade, o que envolve a execugido e a integragdo
de muitos processos cognitivos. Nessa perspectiva,
um estudo com o objetivo de examinar o impacto de
quatro manipulacdes do texto sobre a eficiéncia da
compreensdo de leitura, realizado com dois grupos de
adolescentes (um de participantes com TDAH e outro
controle sem diagnéstico de TDAH) foram avaliados
e comparados em quatro condi¢des diferentes (padriao
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impresso, espacado impresso, padrdo na tela do com-
putador, espagados na tela do computador) (Stern &
Shalev, 2013). Os resultados indicaram que hi uma
correlagdo significativa entre atengdo sustentada e
compreensio de leitura.

A atencdo sustentada envolve a capacidade de o
sujeito manter e dirigir seu foco de atencdo a um esti-
mulo dentre varios distratores (Rueda, 2013). Por isso,
a atividade de leitura supde o exercicio da ateng¢io sus-
tentada como condic¢do para se atribuir sentido ao que é
lido e compreender-se o texto.

Assim, ao se considerar que leitura é uma ati-
vidade importante que envolve muitos processos
cognitivos e sua pratica envolve um esfor¢o cognitivo
(Matlin, 2004), pode-se supor que o habito de leitura
se constitui como um exercicio de habilidades cogni-
tivas, como a aten¢do. Um estudo desenvolvido por
Zhao, Liu, Liu, & Huang (2018) com 14 criangas leito-
ras fluentes e outras 14 com dificuldade na fluéncia da
leitura relacionadas a atencdo visual, evidenciou que as
criangas com dificuldade exibiam menos precisdo nas
tarefas visuals e diferencas nos tipos de aten¢iao. Nos
resultados descritos, observaram-se a cortrelacio entre
a atencdo visual e a fluéncia de leitura, indicando que
diferentes padrSes de atencdo podem estar associados
a variagOes nas estratégias de leitura e sugerindo a pre-
senc¢a de uma relacdo préxima entre o processamento
cognitivo geral da atenc¢do visuoespacial e do proces-
samento de linguagem.

Destacam-se, ainda, atividades cotidianas que
envolvem a pratica esportiva por exercitarem dife-
rentes processos cognitivos. Silva, Oliveira e Helene
(2013) relatam que fungbes cognitivas como memotria
e atencdo sdo importantes para aumentar a eficiéncia
de respostas por meio da antecipagdo de contingéncias
ambientais conhecidas. De modo geral, estudos indi-
cam que hd uma influéncia positiva da atividade fisica
sobre as funcdes executivas, como memoria, atencio e
tempo de reacdo (Best, 2010; Chaddock, Hillman, Buck,
& Cohen, 2011; Diamond & Lee, 2011;) e desempenho
cognitivo (Merege Filho et al., 2013).

Dentre outras atividades cotidianas que podem
influenciar o desenvolvimento das fungbes cognitivas,
tem-se a interagdo com jogos digitais ou videggames.
Estes jogos criam experiéncias interativas a partir de
um conjunto de informacSes visuais disponiveis para
um ou mais jogadores e podem ser acessados a partir
de diferentes interfaces, como computadores, consoles
e dispositivos méveis, permitindo acesso e interagao
de acordo com as regras estabelecidas pelo jogo, o que
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pode ir alterando as informagSes fornecidas aos joga-
dores (Kirriemuir & Mcfalane, 2004).

Hsses tipos de jogos compartilham caracteris-
ticas dos jogos analégicos, a0 mesmo tempo em que
agrega as dinamicas, a agilidade e o potencial pre-
sente no digital. Assim, mesmo o jogo digital possui,
de acordo com Prensky (2012), elementos estruturais
como regras, metas ou objetivos, resultados, feedback e
aspectos relacionados ao conflito, a competi¢do, o desa-
fio ou a oposiciao. Nos jogos, as regras tém a funcio de
impor limites, estabelecer os caminhos para se chegar
aos resultados, mostrar o que é permitido e o que nao é
(Prensky, 2012; Caillois, 1990).

Ao mesmo tempo, 0s objetivos e as metas de um
jogo tém, sobretudo, a funcido de motivar o jogador e
pautar a mensura¢ao de seu desempenho, quanto mais
perto ou longe estd de atingir o objetivo ou a meta
(Prensky, 2012). Essas caracteristicas podem ser relacio-
nadas a motivag¢do e ao exercicio de fun¢des cognitivas.
Nesse sentido, estudos tém apontando para contribui-
cbes do acesso a videggames em relagio a melhora do
aumento na velocidade de reacio (Harrar et al., 2014),
da atencdo e da concentracio (Rueda, Checa, & Cém-
bita, 2012; Rivero, Quirino, & Starling-Alver, 2012), da
precisdo e da rapidez em tarefas que envolvem habili-
dades aritméticas (Shin, Sutherland, Nortis, & Soloway,
2012) e do desempenho em tarefas de atengao visual
(Boot et al., 2008; Schmidt & Vandewater, 2008; Dye &
Bavelier, 2010).

A interagio com o0s wvideogames e a pratica de
esporte envolvem também a resolucio de problemas,
utilizada em situa¢bes em que se pretende atingir deter-
minado objetivo, porém nio se tem a solu¢ao (Matlin,
2004). A resolugdo de problemas é caracterizada por
trés componentes: o estado inicial (situacdo antetior
a resolucdo), o estado meta (objetivo relacionado a
resolucio do problema) e os obsticulos (restricbes
e dificuldades). A resolu¢do de problemas associada
na educacdo, especialmente na area da matematica,
envolve a compreensio do texto ou contexto, a recu-
peracdo de memorias, a criagdo de uma nova solugio
e a decisdo sobre quais operagdes executar (Zheng,
Swanson, & Marcoulides, 2011).

Um estudo realizado por Zheng, Swanson e Mar-
coulides (2011) com 310 criancas dos anos iniciais do
ensino fundamental, pautou-se na aplicacio de uma
bateria de testes para avaliar o desempenho da resolu-
cdo de problemas, da memoéria de trabalho, da leitura
e da realizacdo de calculos matematicos. Os resultados
revelaram que todos os componentes da meméria de

trabalho tém um papel importante na previsao da preci-
sao da resolucdo de problemas, mas habilidades basicas
adquiridas em dominios académicos especificos (leitura
e matematica) podem compensar alguma influéncia da
memoéria de trabalho na resolu¢do de problemas mate-
maticos de criancas.

A resolucdo de problemas envolve a aquisi¢do de
informages e sua aplicacdo, o que pode, em muitas
situagoes, ser encontrado no acesso as tecnologias digi-
tais de informacao e comunicagdo. Diante disso, Zhang,
Yu e Wang (2017), ao realizarem um experimento com
32 alunos do quinto ano, descobriram que eles geral-
mente eram capazes de reconhecer situagdes em que
precisavam de informagdes adicionais, porém, as vezes,
gastavam muito tempo lendo materiais irrelevantes, o
que estava significativamente correlacionado com um
desempenho pior de resolugdo de problemas (r= 0,417,
p = 0,018). Desse modo, pode-se analisar os impactos
que as interagdes com essas tecnologias no cotidiano
tém sobre o desenvolvimento das fung¢Ses cognitivas.

Diante disso, refuta-se a no¢do do sujeito como
tabula rasa, nao se ignora a influéncia dos aspectos bio-
logicos e genético, privilegiando-se o intercambio entre
aspectos biologicos e ambientais. Isso porque a expe-
riéncia e a interacio com o meio influem de diversas
maneiras ¢ em diferentes intensidades sobre o sistema
nervoso (Lent, 2010). Dentre os diferentes estimu-
los presentes no ambiente externo, destacam-se neste
estudo, aspectos e contribui¢oes as fungdes cognitivas
relacionadas a leitura, a pratica de esportes e o acesso
aos jogos digitais. Esses aspectos constituiram-se como
fatores analisados em relacdo a capacidade de resolu-
¢do de problemas e a atencao. Define-se, assim, como
objetivo deste estudo avaliar se habitos relacionados a
leitura, a pratica de esportes, a0 acesso ao computador e
a interagdo com games na infancia podem ser associados
a capacidade de resolucdo de problemas e a atengio,
tomando como base a observacio e avaliagao realizada
pelos responsaveis das criangas participantes. Parte-se
da hipétese de que os habitos analisados repercutem
positivamente sobre o desempenho das func¢des cog-
nitivas, especialmente, da atencdo e da capacidade de
resolucdo de problemas.

Método

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa
exploratéria, desenvolvida em uma escola puiblica fede-
ral vinculada a uma universidade. Essa escola atende a
um publico bem diversificado, pois o acesso dos alunos
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nessa institui¢do ocorre por sorteio universal, no qual
qualquer pessoa pode inscrever seus filhos, respeitando
as idades e a documentacio exigida.

Participantes

A amostra da pesquisa foi composta por 162
criancas na faixa etaria de 6 a 11 anos. Os participantes
estavam distribuidos em sete turmas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

No que se refere as caractetisticas dos sujeitos
participantes, tem-se 52,2% do sexo feminino e, com
média de idade de 8,3 anos (DP = 0,8), sendo que
60,08% tem idades entre 6 e 8 anos. Na Tabela 1, pode-
-se observar que, das criancas participantes, quase 95%
tinha computador e que o acesso a znfernet em casa foi
superior a 80%.

Instrumentos

A coleta de dados foi realizada com base na apli-
cacdo de um questionario dividido em trés partes. Na
primeira, o questionario abordou aspectos relaciona-
dos a caracteristicas de perfil como a idade, o sexo,
as pessoas com quem os alunos vivem, se possuem
irmdo e o acesso as tecnologias: computador, rede
wi-fi, tablet ou smartphone.

Na segunda parte, propos-se a avaliagdo da fre-
quéncia de algumas atividades cotidianas que podem
ser consideradas habitos. Essas atividades e sua fre-
quéncia foram consideradas variaveis independentes e
incluiram: a pratica de esporte, o acesso a0 computador,
o brincar com outras criangas e o jogar videogames.

A terceira parte envolveu a avaliagio de com-
portamentos indicativos das habilidades cognitivas de
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resolucio de problemas e atengio, considerando a pet-
cepgao dos responsaveis. Cada habilidade foi descrita
em termos de 10 comportamentos que poderiam ser
observados. Ao analisar cada comportamento, o res-
ponsavel assinalava uma das op¢oes de uma escala de
frequéncia utilizada. A elaboracio das afirmacGes pau-
tou-se nas definicoes e caracterizacio de cada habilidade
a partir da fundamentagio tedrica (Matlin, 2004; Lent,
2010) que foi adaptada para descri¢do de indicadores e
comportamentos manifestos, conforme se observa na
Tabela 2.

A partir das respostas obtidas, foi construida uma
base de dados em que os comportamentos expres-
sos de forma positiva, como “Consegue manter-se
focado quando brinca, joga ou faz algo que tem inte-
resse”, recebia pontuagdo 4 quando assinalado “Sim”, 3
quando “As vezes”, 2 quando “Raramente”, 1 quando
“Nio” e 0 para “Nio sei”. A pontuacio era invertida
quando o comportamento era expresso de forma nega-
tiva, como “Demonstra raiva e impaciéncia quando nio
consegue resolver algo”, entdo era atribuido 4 quando
assinalado “Nio” e 1 quando “Sim”, mantendo o valor
0 para “Nao Sei”. Ap6s essa atribuicdo, foram somadas
as pontuacOes obtidas em cada habilidade e considera-
das como o escore (variavel dependente).

A partir da primeira versdo do inventario, foi reali-
zado um pré-teste com seis pais, os quais responderam
juntamente com o pesquisador e foram questionados
sobre a compreensdo dos comportamentos descritos
para tentar identificar se a descrigdo permitia com-
preender o que se pretendia avaliar. Depois desse
procedimento, pequenos ajustes foram feitos no instru-
mento para sua aplicacdao na pesquisa.

Tabela 1.
Caracterizagao Sociodemogrifica da Amostra
N % 1C95%

Sexo
Feminino 85 52,2 44,9-59,5
Masculino 77 47.8 40,5-55,1
Tem computador em casa*
Niao 8 5,5 2,0-9,1
Sim 154 94,5 90,9-98,0
Tem acesso a internet em casa*
Nao 23 14,7 9,2-20,2
Sim 139 85,3 79,8-90,8

Nota. * Variavel com dados ignorados
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Definicio e caracteristica

Exemplo de comportamentos

Envolve focalizar a consciéncia,
concentrando os processos mentais
em uma unica tarefa principal e
colocando as demais em segundo
plano (Lent, 2010).

Tabela 2.
Descrigio dos Indicadores Utilizados no Questiondrio
Habilidade Quantidade
questoes
Atengﬁo 10
Resolucio de 10

problema

Envolve a atencio as informacoes
importantes, pressupondo a selecao
e a decisdo sobre quais informag¢des

sdo mais importantes e vio
contribuir na resolucdo do problema
(Matlin, 2004).

Consegue manter-se focado durante
a realizacao das tarefas escolares e
estudo.

Distrai-se com facilidade, qualquer
barulho ou pessoa tira a atencio da
atividade que esta sendo realizada.

Antes de comegar a fazer alguma
coisa analisa e pensa sobre qual é o
melhor jeito de fazer.

Usa conhecimentos anteriores para
tentar resolver um problema novo.

Procedimentos

A coleta e a andlise de dados realizada buscou
sistematizar a observacdo do desempenho cognitivo,
obtidas pelo registro da percepcido dos responsaveis
pelas criangas. Essas observagoes procuraram oferecer
indicios das caracteristicas dos alunos em relacdo as
suas atividades cotidianas, aspectos cognitivos e com-
portamentos relacionados as habilidades cognitivas de
resolucdo de problemas e atencdo. Para tanto, enviou-se
o instrumento impresso aos responsaveis pelas profes-
soras das turmas participantes da pesquisa e devolvido
na agenda das criangas. Os responsaveis tiveram o
prazo de sete dias para responder e devolver.

Por envolver seres humanos, a pesquisa foi sub-
metida e aprovada pelo Comité de Etica, por meio
do parecer 902.620 (CAAE: 33241614.0.0000.0121).
Os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) foram assinados pelos professores e res-
ponsaveis das criangas participantes. J4 o Termo de
Assentimento foi explicado e assinado pelas criangas
em sala de aula.

Andlise dos Dados

Apés digitacio dos dados no programa Excel,
estes foram convertidos em um banco de dados para
analise no pacote estatistico Stata versao 11.0 (Sta-
taCorp, Texas, USA). As variaveis categoricas foram
descritas usando frequéncias absolutas e relativas,
enquanto, para as variaveis numéricas, foram usados a
média e o desvio padrio.

Para testar a associacio entre as variaveis de com-
portamento/habito das criangas com os diferentes
escores, foi utilizado o teste de ANOVA, seja de hete-
rogeneidade ou de tendéncia, dependendo da natureza
das variaveis de exposicio. Para as analises ajustadas, foi
usada a regressdo linear multipla, sendo os resultados
apresentados como coeficientes de regressdo (8) com
seus respectivos intervalos de confianga de 95%. O
ajuste das associagdes foi realizado em todos os casos
para os seguintes possiveis fatores de confusdo: sexo
e idade da crianca, se mora com a mée e com o pai, se
tem irmaos, presenc¢a de computador em casa e dispo-
nibilidade de zuernet no domicilio. Em todos os casos, o
nivel de significancia estatistica utilizado foi menor de

5% (p < 0,05).
Resultados

Os resultados partem da analise dos escores obti-
dos em relacdo a atencgdo e a capacidade de resolugio
de problemas e sua associacdo com atividades cotidia-
nas. Analisaram-se atividades como a leitura, o acesso
ao computadort, a pratica de esporte e 0 acesso a jogos
de videogames.

Em relacio ao escore de atencdo, a média de pon-
tos foi de 33,2 (DP = 6,2) de um maximo de 40. A
Tabela 3 apresenta os resultados da associacdo desse
desfecho com os comportamentos/atividades da
crianca. Na andlise bruta, a unica variavel associada
foi o hébito de ler, que teve uma relagio direta com o
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escore de atencdo, de tal forma que entre aqueles que
leem pouco ou nunca, o escore de atencio foi signifi-
cativamente menor, com diferenca de 8,2 pontos (p <
0,05) do que naqueles que leem diariamente. Essa ten-
déncia se manteve estavel apds ajuste para varidveis de
confusio. Nenhuma das outras variaveis investigadas
(pratica de esportes, acesso a0 computador ou jogar
videogame) esteve associada com esse escore, apesar de
ser possivel observar um aumento crescente na média
do escore conforme ocorre o aumento da frequéncia
do comportamento de acesso ao computador ou de
jogar videogame.

Na Tabela 3 podem-se observar os resultados
obtidos na associacido entre as variaveis relacionadas
aos habitos e suas frequéncias e os escores obtidos a

Tabela 3.
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partir da avaliacio feita pelos responsaveis, por meio da
anilise de correlacio.

Em relacdo ao escore de resolucdo de problema,
a média de pontos foi de 34,7 (DP = 6,4) de um valor
maximo de 40. A Tabela 4 apresenta os resultados da
associacao desse desfecho com os comportamentos/
atividades da crianca. Na andlise bruta, as varidveis de
acesso ao computador e jogar videogames tiveram uma
relacdo direta com o escore de resolu¢io de problemas.
As diferencas obtidas nos escores foram estatistica-
mente significativas (p > 0,05), a0 comparar-se o escore
de quem acessa pouco o computador tem-se a dife-
renga de menos 4,7 pontos do que aqueles que acessam
diariamente. Do mesmo modo quem nunca joga video-
game tem 3,8 pontos a menos em relacdo ao escore de

Associagao entre a Frequéncia de Comportamentos/ Atividades da Crianga e o Escore Total de Atengio

Anilise Bruta

Anilise ajustada®

N Média (DP) B ICI5%) B 1C95%)
Habito de ler »=0,001# p < 0,003#
Diariamente 48 36,7 (5,5) Ref Ref
3-6 dias 52 33,2 (5,6) -3,6 (-5,7;-1,4) -4,0 (-6,1;-1,9)
1-2 dias na semana 43 32,1 (5,1) -4,6 (-6,9;-2,4) -4,5 (-6,7;-2,4)
Pouco no més/nunca 21 28,5 (5,7) -8,2 (-11,05-5,4) -7,1 (-9,9;-4,3)
Pratica esportes p=0,462* p = 0,844*
Diariamente 25 32,6 (6,9) Ref Ref
3-6 dias 49 33,2 (6,4) 0,7 (-2,2;3,0) -0,5 (-3,3;2,4)
1-2 dias na semana 56 34,3 (5,5) 1,7 (-1,1;4,6) 0,1 (-2,7;2,9)
Pouco no més/nunca 34 32,4 (5,4) -0,5 (-3,3;3,0) -1,0 (-4,0;2,0)
Acessa o computador p=0,333* p=0,284*
Diariamente 76 34,1 (6,0) Ref Ref
3-6 dias 45 32,5 (5,1) -1,6 (-3,8;0,7) -2,0 (-4,2;0,3)
1-2 dias na semana 29 33,5 (6,3) -0,5 (-3,1;2,0) -0,7 (-3,2;1,7)
Pouco no més/nunca 14 31,4 (7,7) -2,6 (-6,1;0,8) -2,5 (-6,2;1,2)
Joga games p=0,779* p=10,899*
Diariamente 42 34,0 (5,0) Ref Ref
3-6 dias 54 33,2 (5,9) -0,8 (-3,2;1,7) -0,3 (-2,6;2,1)
1-2 dias na semana 41 33,7 (6,5) -0,3 (-2,9;2,3) 0,1 (-2,4;2,06)
Pouco no més/nunca 27 32,0 (6,1) -2,0 (-4,9;0,9) -1,0 (-4,0;2,0)

Notas. a - Ajustada para sexo e idade da crianga, se mora com a mie e com o pai, se tem irmaos, presenga de computador em casa, uso de UCA
em casa e disponibilidade de znzernet no domicilio. * Teste de Wald de heterogeneidade. # Teste de Wald de tendéncia.
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quem joga diariamente, diferenca que é maior ainda
entre aqueles que jogam pouco no més ou nunca jogam
jogos com pecas, que chega a ser de menos 4,6 pon-
tos (p > 0,05). Essa tendéncia se manteve estavel apds
ajuste para variaveis de confusio.

Na Tabela 4, podem-se observar os resultados
obtidos no escore de resolu¢ao de problemas em rela-
¢io a frequéncia dos habitos considerados na analise.
Observa-se ainda na tabela que as variaveis de pratica
de esportes e o habito de brincar com outras criangas
nido estiveram associadas ao escore de resolucio de
problemas.

Discussio

Os resultados obtidos apds a analise estatistica
mostram algumas relagbes significativas entre ativida-
des cotidianas e o desempenho das fun¢des cognitivas
avaliado com base na percepcio dos responsaveis.
Destacou-se a relacio significativa entre o habito de lei-
tura e os indicadores avaliados pelos pais em relacio a

Tabela 4.

atengdo. Esse aspecto pode ser associado ao fato de que
essa habilidade de leitura envolve fortemente o exet-
cicio de outras capacidades cognitivas (Matlin, 2004),
20 mesmo tempo em que se supoe que esse resultado
reforca as evidéncias de estudos que descrevem a asso-
clacio entre a atencdo e a compreensdo de leitura (Stern
& Shalev, 2013) ¢ a fluéncia de leitura (Zhao, Liu, Liu,
& Huang 2018).

No presente estudo ndo foi possivel identifi-
car diferencas entre as frequéncias em que os alunos
praticam atividades esportivas e a atencdo, apesar da
orientacdo e da manutencdo da atencdo serem conside-
radas relevantes ao longo de um evento esportivo (Silva
et al., 2013). Apesar de ndo se evidenciar neste estudo
associacOes com as atividades esportivas, ndo se pode
desconsiderar que essa pratica pode oferecer contribui-
¢bes a0 desenvolvimento cognitivo (Sigman et al., 2014).
Cabe observar que as respostas obtidas tiverem pouca
variagdo, o que pode remeter a uma caracteristica mais
pontual da amostra analisada e indica a necessidade de
avaliar melhor o tempo e a intensidade necessaria para

Associagdo entre a Frequéncia das Atividades da Crianga e 0 Escore de Resolugio de Problemas

Anilise Bruta

Analise ajustada®

N Média (DP) B (1C95%) B (IC95%)

Pratica esportes p=0,467* P = 0,043#

Diariamente 25 35,1 (6,5) Ref Ref

3-6 dias 49 35,6 (6,1) 0,5 (-2,6;3,7) -0,4 (-3,8;3,0)

1-2 dias na semana 56 34,5 (5,8) -0,6 (-3,7;2,5) -2,6 (-6,00,8)

Pouco no més/nunca 34 33,4 (7,7) -1,7 (-5,0;1,7) -2,8 (-6,4;0,8)
P = 0,029 p=0,013#

Acessa o computador

Diariamente 76 35,6 (5,7) Ref Ref

3-6 dias 45 34,3 (6,2) -1,3 (-3,7;1,1) -2,7 (-5,4;0,0)

1-2 dias na semana 29 34,7 (6,6) -1,0 (-3,7;1,8) -1,2 (-4,0;,1,7)

Pouco no més/nunca 14 30,9 (9,3) -4,7 (-8,3;-1,0) -0,8 (-11,2;-2,5)
p=0,014# p=0,016#

Joga games

Diariamente 42 36,7 (3,9) Ref Ref

3-6 dias 54 34,5 (5,4) -2,1 (-4,7;0,5) -2,6 (-5,4;0,2)

1-2 dias na semana 41 34,0 (8,2) -2,6 (-5,4;0,1) -3,4 (-6,3;-0,4)

Pouco no més/nunca 27 32,9 (7,9) -3,8 (-6,9;-0,7) -3,9 (-7,4;,-0,4)

Notas. a - Ajustada para sexo e idade da crianga, se mora com a mao e com o pai, se tem irmaos, presen¢a de computador em casa, uso de UCA
em casa e disponibilidade de internet no domicilio. * Teste de Wald de heterogeneidade. # Teste de Wald de tendéncia.
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que a pratica esportiva possa resultar em mudancas no
desempenho das fungbes cognitivas.

Nos resultados, observou-se, ainda, que o escore
da atencdo aumentou conforme a frequéncia de ati-
vidades que envolviam o acesso ao computador e o
jogar wvideogames também aumentava. Apesar disso,
nao se estabeleceu uma relagdo estatisticamente sig-
nificativa. Em especial, no que se refere ao uso dos
videogames, esse resultado indica que ha um potencial
para o treino da aten¢do por meio de seu uso, mas que
necessitaria de alguma media¢do ou organizagdo mais
sistematizada de acesso, conforme algumas pesquisas
realizadas descrevem (Diamond, 2012; Baniqued et al.,
2013; Waters et al., 2015).

De qualquer modo, destaca-se que ha evidéncias
de que treinamentos relacionados a atencdo podem ser
feitos por meio de atividades como tocar um instru-
mento ou jogar (Feng, Spence, & Pratt, 2007; Homer,
Plass, Raffaele, Ober, & Ali, 2018). Isso porque as redes
neurais de areas envolvidas no controle executivo da
atencdo, quando exercitado e fortalecido por meio do
treinamento, produzem melhorias em outras tarefas
executivas, incluindo a inteligéncia geral (Hardiman,
Magsamen, McKhann, & Eilber, 2009).

Os resultados relacionados ao escore de resolucio
de problemas puderam ser associados a atividades como
0 acesso a0 computador e o jogar videogames. Aspectos
que podem ser associados ao fato de que, quando joga-
mos, faz-se escolhas, adotam-se estratégias, decide-se,
por exemplo, se move a pe¢a ¢ qual pega, e que a agio
no jogo, resultado dessa escolha, tem um desfecho, ou
seja, hda uma consequéncia que muda o jogo (Salen &
Zimmerman, 2012).

Assim, reforga-se o potencial que os jogos digitais
possuem para aprimorar a capacidade de resolucdo de
problemas, o que corrobora com resultados obtidos em
pesquisas como a realizada por Oei e Patterson (2013),
em que se tiveram evidéncias de associagdo entre a
interacdo com games e a melhoria em diferentes aspec-
tos cognitivos, incluindo a capacidade de resolucdo de
problemas. Outro estudo, relatado por Rueda, Checa e
Cémbita (2012), indica que criangas que participaram
de um treinamento computadorizado de atengao ativa-
ram a rede de atencio executiva mais rapido e de forma
mais eficiente do que as criangas nio treinadas, aspecto
que reforca que a interacdo com os games pode ter
influéncia sobre o desempenho da atengio e da capaci-
dade de resolugio de problemas. Ao considerar-se que a
interacdo com videogames envolve um ambiente digital e
interativo, os resultados obtidos reforcam a correlacio
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descrita por Zhang et al. (2017) no uso de tecnologias
para busca de informagdes adicionais e o desempenho
na resolugio de problemas.

De modo geral, as atividades investigadas a partir
da percepcao dos responsaveis abrangem diferentes ati-
vidades cotidianas, as quais incluem a leitura e a pratica
de esportes, bem como a interagdo com as tecnologias
digitais. A inclusdo dessas atividades na pesquisa parte
do reconhecimento da importincia da diversidade
de atividades e experiéncias para o desenvolvimento
infantil (Lent, 2010; Sigman et al., 2014). Entretanto,
chama-se a atenc¢do para o fato de que muitas dessas
atividades acabam ficando em um segundo plano, ja que
as criangas e os adolescentes dedicam muito tempo ao
acesso de tecnologias digitais, as quais incluem os jogos
digitais (Strasburger, Wilson, & Jordan, 2013).

As preocupacles com o impacto do acesso as tec-
nologias digitais sobre o desenvolvimento de criancas
e adolescente nio é recente; Subrahmanyam, Green-
field, Kraut e Gross (2001), por exemplo, realizaram
uma revisio de pesquisas sobre o impacto do uso de
computadores domésticos e relataram pesquisas efe-
tuadas desde a década de 80. Strasburger, Wilson e
Jordan (2013) reforcam a preocupa¢ido com 0O excesso
de tempo e a falta de regras dos pais, apontando para a
necessidade de uma educacio, tanto na escola como em
casa, em relacido ao uso dessas midias.

Consideragdes finais

Os resultados obtidos neste estudo podem ser
tomados como indicadores que tém o objetivo de refor-
car a importancia das diferentes atividades cotidianas
para o desenvolvimento cognitivo das criangas, desta-
cando-se a leitura, a pratica de esportes e a interaciao
com jogos digitais. As analises revelaram associagoes
que indicam que essas atividades podem contribuir para
o aprimoramento de habilidades cognitivas.

Entretanto, por nio possuir uma grande abran-
géncia e fazer uso de um instrumento de observagio
indireta sem controle sobre as percep¢oes, o que pode
ter interferéncia das experiéncias prévias e da falta de
treino dos observadores que responderam ao instru-
mento, toma-se os resultados apenas como indicadores
e ressalta-se que os achados precisatiam ser mais bem
investigados com base no uso de outros procedimentos
e instrumentos.

Apesar disso, os achados reforcam algumas ten-
déncias que vém sendo reveladas em outros estudos
e servem como base para maior reflexdo sobre como
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atividades cotidianas. Destaca-se, ainda a leitura e o
acesso as tecnologias digitais, como o acesso a com-
putadores e aos videggames, pode ter influéncia sobre o
desempenho cognitivo.

Considerando que atualmente tem-se o advento
das tecnologias moéveis que facilitam o acesso as
tecnologias digitais, incluindo as redes sociais e os
aplicativos de comunicacdo instantinea, isso reforca
ainda mais a preocupagdo em relagdo ao uso intenso
dessas tecnologias. Mas este estudo destaca a melhora
em relagdo as fungbes cognitivas associada a interacdo
com essas tecnologias.
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