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ABORDAGEM PSICOPEDAGOGICA COM ENFOQUE
NEUROPSICOLOGICO

Maria Angélica Moreira Rochd'
INTRODUCAO

Varios estudos apontam para as evidéncias de que os individuos aprendem, a depender de
uma variedade de processos cognitivos, entre os quais as fungdes executivas — FE, que atuam de
forma inter-relacionada, em vdrias regides cerebrais. As funcdes executivas sdo compostas por
varios componentes como, habilidades de organizar-se, estabelecer prioridades, manejo do
tempo, planejamento das agdes e, tem como fungdes basicas a inibi¢do do comportamento

impulsivo e a flexibilidade cognitiva.

As pessoas com transtornos ou dificuldades de aprendizagem, especificamente com o
transtorno do Déficit de Atengao e Hiperatividade — TDAH apresentam prejuizos relacionados as
fungdes executivas. Geralmente, por experimentarem uma gama de informagdes, sem estarem
preparados, se desorganizam; como ndo possuem estratégias para auto regular-se, seu

desempenho pode ser abaixo do esperado para sua real habilidade intelectual.

Ha, também, a constatagdo de que a memoria operacional tem importante papel no processo
de aprendizagem, pois necessita da capacidade de manter e utilizar as informagoes recebidas, em

situacdes que sdo requisitadas.

A atencdo ¢ outro fator preponderante, para uma aprendizagem efetiva, considerando os

aspectos de focalizacdo, alternancia e manutengao.

' Formagdo: Pedagogia — UFBA. Possui especializagdes em: Educagdo Especial, Psicodrama, Psicopedagogia,
Modificabilidade Cognitiva, Neuropsicologia. Possui atua¢do: Em Psicopedagogia Clinica — MAPSI — Consultoria e
Psicopedagogia Clinica. Consultoria a Institui¢des Educacionais; Supervisdo Psicopedagogica; Docente em
cursos de Especializacdo de Psicomotricidade e Psicopedagogia e Neuropsicologia.
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Com tais evidéncias, a partir da avaliacdo diagndstica, pode-se estabelecer um plano de

intervencao, visando a estimula¢ao e desenvolvimento das funcdes deficitarias.

INTERVENCAO PSICOPEDAGOGICA COM ENFOQUE NEUROPSICOLOGICO

A acdo Psicopedagogica tem como foco o processo de aprendizagem, considerada num
sentido amplo, que vai além do desempenho académico e envolve as areas cognitivas,

pedagobgica e sdcio emocional.

Numa ag¢do integrada com fundamentos neuropsicologicos, parte da avaliagdo onde busca
identificar as possibilidades, as competéncias, o estilo de aprender, em suma a modalidade de

aprendizagem do individuo.

Entdo, considera a sua zona de desenvolvimento proximal (VYGOTSKY, 2001) isto ¢, a
distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o potencial, chegando assim, ao seu perfil de

modificabilidade.

Com esta visdo, a intervengao ¢ individualizado, seguindo um planejamento voltado para as

demandas apresentadas, variando também, os recursos utilizados.

A psicopedagogia, por valer-se de aporte tedrico multidisciplinar, dispde de grande
variedade de recursos, que sdo selecionados e adaptados para cada caso em particular, levando

em conta a idade, demanda e interesses apresentados.

E importante ressaltar que este é o elemento intermediario (WINNICOTT, 1975) entre o
Psicopedagogo e o cliente. O que caracteriza a ag¢ao psicopedagogica ¢ a metodologia utilizada,
que pode ser definida como experiéncia de aprendizagem mediada (FEUERSTEIN, 1980). Uma
vez que tenham sido identificadas disfungdes cognitivas, o individuo pode ser ajudado,

corrigindo-se essas fungdes, por meio de uma mediagdo apropriada.
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O psicopedagogo, no papel de mediador, utiliza critérios de mediacdo, que sdo enfatizados,

em cada caso, a depender da realidade e necessidades existentes.

Feuerstein identificou dez critérios ou tipos de interacdo que sdo fundamentais para a

mediagao. Dentre esses, os mais relevantes sao:

e Intencionalidade e reciprocidade — o mediador tem um propdsito especifico e o
aprendiz mostra-se receptivo.

e Significado — o mediador explicita o motivo para a realizacdo da atividade,
demonstrando interesse e envolvimento.

e Transcendéncia- a aquisicdo dos conceitos ¢ habilidades trabalhadas podem ser
aplicadas em outras situacdes. O Psicopedagogo vale-se, ainda, de uma escala que
estabelece os tipos de mediagdao adequadas ao sujeito a a situagao.

Nesse contexto, a psicopedagogia deve ser compreendida como uma area de intervengdo que
integra em seu corpo teorico, determinadas premissas de vdrias teorias e estabelece a forma de

atuacao do psicopedagogo, de acordo com a situacao individualizada.

JOGO

O Jogo, utilizado como recurso de aprendizagem, pode ser analisado sob vérias Oticas,
considerando os fundamentos de cada teoria. Vygotsky (2001) considera como aproveitamento
do ludico influenciando o desenvolvimento. Através deste, pode-se estabelecer vinculagdo com o

contetido escolar e possibilitar a construcdo do conhecimento.

Na utilizacdo deste recurso o individuo tem a oportunidade de ter estimulada a criatividade,
organizar o pensamento, desenvolver a linguagem, treinar a concentracdo e adquirir auto

confianga.
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A Psicanalise refere-se ao jogo como emergente do desejo pelo novo e a possibilidade de

expressao de varios sentimentos e de identificagdao das suas emogdes.

A concepcao junguiana concebe o uso de jogos como expressdo de contetidos simbolicos,

que podem trazer 4 tona (ao consciente), emogdes internas (do inconsciente).

Para Jung (1986), “O simbolo ¢ uma tentativa de elucidar, mediante a analogia, alguma coisa
ainda totalmente desconhecida e em processo”. Portanto, a atragdo exercida pelos jogos
eletronicos ndo se restringe ao movimento, as produgdes graficas, cores e sons. O que prende a
atencdo ¢ motiva as criangas € jovens sao os simbolos, mitos e imagens arquetipicas por eles

representados.

O sujeito, principalmente o que estd em processo de amadurecimento, necessita de outro
para mediar os conteidos simbolicos, vindo desse universo tecnologico e encontrar um caminho

para desenvolver-se afetivamente e intelectualmente.

Nessa perspectiva, constata-se a necessidade de uma andlise reflexiva sobre os contetidos,
através de mediagdo de um profissional ou, quando adulto que ja desenvolveu o pensamento

analitico e critico, realizar a auto regulagao.

A acdo psicopedagogica integra esses postulados, utilizando como recurso para avaliacdo, a
observagdo: das condutas, sentimentos e emogdes expressadas, das habilidades, competéncias e

dificuldades apresentadas.

Durante a intervengao utiliza o jogo como elemento motivador, sdo trabalhadas as normas de
conduta e uso de regras e podem ser estimuladas a criatividade, a possibilidade de fazer opgdes,

o desenvolvimento da linguagem e de habilidades pedagdgicas.

O propdsito € que o individuo faga ressignificagdes e alcance autonomia para agir em outras

situagoes.
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A escolha do tipo de jogo depende do objetivo e metas a alcangar, devendo ter adequagdo ao

nivel de desenvolvimento.

ESTRATEGIA TECNOLOGICA

Na computagdo, os jogos podem ser caracterizados € um dos tipos, denominado serious, tem
a finalidade de ir além do entretenimento, pois utiliza a tecnologia para promover a
aprendizagem. Esses jogos proporcionam ao jogador dirigir o foco da atencdo, a definicdo de
objetivos, possibilidade de fazer escolhas, tomar decisdes e utilizar o conhecimento funcional.
Com auxilio de mediagdo pode alcangar sentimentos de auto-eficacia, competéncia e alcance de

autonomia.

Portanto, sua utilizacdo na area da satde ¢ educagdo tem encontrado solugodes eficazes no

tratamento de transtornos, sindromes e disturbios.

O software ao ser usado como recurso no atendimento psicopedagogico atende a motivacao,

atraido pelo ludico, portando desperta o entusiasmo para a execugao da tarefa.

Algumas habilidades podem ser trabalhadas como atencdo focada, a partir de estimulagao

visual, como também, a atividade motora possibilita o controle da impulsividade.

A atengdo do psicopedagogo fica voltada para evitar a conduta de ensaio e erro, que ¢é

comum quando as criangas e jovens utilizam o game com intuito de brincadeira ou passatempo.

Relacionando os fundamentos ja analisados, a utilizagdo do software parte da
intencionalidade do psicopedagogo que busca a interagdo e reciprocidade do participante e pode

seguir etapas sistematicas:
- escolha do jogo

- andlise dos objetivos e tarefas
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- estabelecimento de estratégias
- realizacao

intermediagao

- avaliagao

- transcendéncia

A escolha do game, antecede uma andlise da ideologia, possibilidade de interatividade e se
podem ser geradores de catarse, violéncia, compulsdo ou outros comportamentos. E importante,

também, considerar a adequagdo para a idade.

O psicopedagogo, ao acompanhar o processo observa, analisa e estimula a relagdo do
conteudo com habilidades trabalhadas, observa a expressao de sentimentos quanto ao perder e

ganhar, propondo reflexdes sobre o que ¢ expresso.

Nessa oportunidade pode-se relacionar o jogo ao simbolo que representa o imaginario e a

realidade, oportunizando a construcdo e reconstrucao de conceitos e valores.

A intermediagdo pode ser realizada, durante a execu¢ao, combinado previamente para evitar
interrupgdes inoportunas. Alguns questionamentos podem ser realizados, como: por que fez essa
jogada? poderia fazer de outra forma? ou propor antecipagdes: o que podera fazer? quais

estratégias diferentes podera usar?

As mesmas questdes podem ser utilizadas apo6s a finalizacdo, propondo ainda a reflexao

sobre o que facilitou ou dificultou concluir, vencer, perder? como buscou as recompensas?

Sdo elementos de analise a observagdo da interatividade, a valorizagdo do resultado, as
habilidades exercitadas, como toma as decisdes, e o esforco dispendido. Pode-se perceber a

vinculac¢ao do jogador com o jogo € com o mediador.

30



| Semindrio Tecnologias Aplicadas a Educagdo e Saude. 30 e 31 de outubro de 2014. UNEB, Campus |, Salvador-BA.

Finalizando a atividade, propde-se a transcendéncia, ou seja a analise do que e como podera

aplicar em outros contextos.

Considerando que, atualmente, essa atividade vem ocupando bastante as criangas, jovens e,
até adultos, e acdao educativa psicopedagdgica propde um alerta sobre o tempo utilizando em
casa, os objetivos, e a participagdo em grupos. E fundamental o acompanhamento da familia para

apresentar os esclarecimentos necessarios.

APLICACAO COM PESSOAS COM TDAH

Considerando que a pessoa com TDAH apresenta caracteristicas positivas como nivel
cognitivo preservado, mais facilidade em lidar com estimulos visuais, sdo intuitivos, com
razoavel senso de humor e criatividade, estas podem ser refor¢adas e potencializadas para

despertar o interesse em trabalhar as fun¢des que necessitam ser desenvolvidas ou compensadas.

O tratamento envolve varios aspectos que se complementam, através de acao
multidisciplinar. Na area psicopedagogica hd uma diversidade de recursos que podem ser
utilizados, destacando o software por apresentar possibilidade de promover o desenvolvimento
das fungdes cognitivas que podem facilitar o seu desempenho académico e nas atividades da vida

diaria.

Alguns estudos relatam a evidéncia de resultados, considerados impactantes, a partir de
mudangas consideraveis, em individuos com Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade,

apresentando, apds intervencao:
- habilidades de auto disciplina
- independéncia

- capacidade de organizagdo
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- habilidade para planejar

- condig¢do para estabelecimento de prioridades

- habilidade para focalizar a atencao

- inibicao de pontos ndo relevantes

- autoconfianga

- auto eficédcia

- reduc¢ao do nivel de estresse

- capacidade para generalizar e realizar a transcendéncia
- desenvolvimento da auto percepg¢ao

- possibilidade de usar a metacognig¢ao

Embora considerarmos que os individuos que apresentam o TDAH, continuam com o
transtorno, as modificacdes acima, o tornam uma pessoa com possibilidade de superar a

dificuldade académica e serem reconhecidos como seres capazes e produtivos.

Cabe ao profissional conhecer e adequar o uso dos jogos, considerando as demandas e

diferencas individuais.

CONCLUSOES:

O uso da tecnologia aplicada em educagdo e saide ¢ uma grande possibilidade de
potencializar o desenvolvimento de vérias fungdes cognitivas, especialmente a aten¢do, memoria

e fungdes executivas.
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Estas irdo contribuir para uma mudanga cognitiva de habilidades especificas em diversas

areas, como na vida diaria.

A medida que tais habilidades sdo estimuladas, as evidéncias apontam para o
desenvolvimento e fungdes deficitarias, para reducao de prejuizos e para a compensacgao, através

de potencializacdo das competéncias.

Como resultados, o impacto causado no desenvolvimento académico, como em atividades da

vida didria sdo positivos e surpreendentes.

Pode-se concluir que o recurso tecnoldgico ¢ uma ferramenta que trds vantagens na vida
laborativa e social do sujeito. Ressaltando, ainda, o acompanhamento as mudancas tecnologicas

vivenciadas pela sociedade atual.

Nessa perspectiva, mesmo com comprometimento nas areas citadas, o individuo com
transtornos ou dificuldades de aprendizagem podem aprimorar suas potencialidades, obter

resultados académicos positivos e participar ativa e efetivamente da sociedade.

E importante que os Psicopedagogos busquem atualizar-se e acompanhar as demandas
atuais. Dessa forma, estard contribuindo para o crescimento pessoal, evitando atitudes

discriminatorias e preconceituosa pois “TODOS PODEM APRENDER” R. Feuerstein
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