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Resumo

Este trabalho analisa o uso de jogos cognitivos
eletrdnicos para o aprimoramento de habilidades
cognitivas no contexto escolar, a partir das
experiéncias de uso da Escola do Cérebro que tém sido
desenvolvidas em duas escolas publicas no Ensino
Fundamental — anos iniciais, procurando destacar as
contribuicbes a aprendizagem e a importancia da
mediagdo. A Escola do Cérebro exercita,
principalmente, a atencdo, a capacidade de resolucdo
de problemas e a memoria de trabalho. O uso ocorreu
em sala de aula por periodo que variou de 4 a 7
semanas diariamente por 15 minutos e no atendimento
focal que ocorria no contraturno uma vez por semana
durante 50 minutos, em grupos de 2 a 4 criangas. As
coletas realizadas revelaram melhora na atencdo
concentrada e os professores perceberam mudancas
como manutencdo da atencdo por mais tempo nas

Figura 1: Tela inicial de acesso a Escola do Cérebro.

)

atividades escolares, aumento na rapidez na resolucéo
dos problemas e melhora nas habilidades sociais.
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1. Introducéo

Neste trabalho analisamos o uso de jogos cognitivos
eletrénicos para o aprimoramento de habilidades
cognitivas no contexto escolar, a partir das
experiéncias de uso da Escola do Cérebro que tém sido
desenvolvidas em duas escolas publicas no Ensino
Fundamental — anos iniciais, procurando destacar as
contribuicdes a aprendizagem e a importancia da
mediacéo.

49


mailto:dadaniela@gmail.com

Semindrio de Tecnologias Aplicadas
a Educacgdo e Saude

A Escola do Cérebro ¢ um sistema que integra
jogos cognitivos a uma base de dados para o exercicio
das habilidades cognitivas de forma ludica,
principalmente, no contexto escolar, e que permite o
acompanhamento do desempenho do jogador, tanto
pelo préprio usuario, como pelo professor [Ramos
2014].

A proposigdo da intervengdo com 0S jogos
cognitivos pauta-se em resultados de pesquisas que
apontam para contribuicbes do uso dos jogos
eletrbnicos para o aprimoramento das habilidades
cognitivas [Ramos 2013, Wang e Aamodt 2012, Rivero
etal. 2012; Feng et al. 2007, Dye e Bavelier 2010].

Os jogos cognitivos sdo um conjunto de jogos
variados que trabalham aspectos cognitivos, propondo
a intersecgdo entre os conceitos de jogos, diversdo e
cognicdo [Ramos 2013]. Desse modo, parte-se do
reconhecimento da contribuigdo que os jogos oferecem
ao desenvolvimento infantil e coloca-se énfase nos
aspectos cognitivos. A cognicdo entendida nesse
contexto como “a aquisi¢do, o0 armazenamento, a
transformagdo e aplicagdo do  conhecimento”
[MATLIN 2004, p. 2], o que envolve uma diversidade
de processos mentais, como memoria, percepcao,
raciocinio, linguagem e resolucéo de problemas.

2. Escola do Cérebro

A Escola do Cérebro tem sido desenvolvida com base
em pesquisas cientifcas e sua aplicacdo no contexto
escolar. A concepgdo e fundamentacdo pautam-se nos
conhecimentos da neuroeducagdo, que se constitui em
uma area de pesquisa multidisciplinar que integra
conhecimentos da neurociéncia, educacéo,
comunicagdo e ciéncias cognitivas e tem como objetivo
investigar o0s comportamentos da aprendizagem
considerando o  funcionamento do  cérebro,
considerando aspectos como o papel das emogdes no
aprendizado, na tomada de decisdo e na motivacdo do
aluno, visando melhorar a prética educativa [Zaroa
2010].

Segundo Lee e Jones [2008] a educagdo que tem
como objetivos o desenvolvimento do cérebro envolve
a aprendizagem de exercicios e praticas destinadas a
melhorar e transformar a maneira como seu cérebro
funciona. Isto pode assim como as partes do corpo, 0
cérebro pode ser reformulado por meio de uma
estimulacdo consistente [Zaroa 2010, p. 203].
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O campo do conhecimento da neuroeducacao
também oferece subsidio para o desenvolvimento e
utilizacdo de tecnologias educacionais, orientando
sobre suas contribuicbes ao aprendizado. Dentre as
contribui¢des relacionadas ao uso dessas tecnologias,
como videos, multimidia e games, a neuroeducacédo
propde a reflexdo sobre “a possibilidade de
desenvolver e aplicar estes recursos de forma a que
possam, comprovadamente, dar suporte a alguma das
variaveis dindmicas que compdem a cogni¢do humana,
identificando essas variaveis observaveis e seus
processos de inter-relagdo” [Zaroa 2010, p. 209].

A partir disso, a Escola do Cérebro ao integrar
jogos casuais que exercitam as habilidades cognitivas
para o publico infantil, pode ser utilizada como
atividades diferenciada no Ensino Fundamental. Esses
jogos casuais passam a ser adjetivado como cognitivos
por compreendermos que eles envolvem mais
fortemente o uso das habilidades cognitivas, por suas
dindmicas, desafios e jogabilidade, mesmo que alguns
ndo tenham sido desenvolvidos com esse objetivo
[Ramos 2013].

Ao integrar 0s jogos cognitivos a Escola do
Cérebro oferece como diferencial o acesso de dois
tipos de usuéarios: alunos e professores/mediador. Os
alunos acessam o0s jogos e as informacdes sobre seu
desempenho [Ramos 2014]. Para tanto, é necessario
que os jogadores fagam um cadastrao prévio para que
seja possivel guardar as informacBes sobre seus
acessos e desempenhos nos jogos.

Escolha um Gase

Figura 2. Tela de acesso aos jogos.

A Escola do Cérebro aborda trés habilidades em
especial. Sdo elas:

1. Atencdo: habilidade bésica determina qual o
foco de esforco perceptivo. Dependendo da forma
como usamos a atencdo chamamos ela de atencédo
dividida (quando focamos varios  estimulos
concorrentes), atencdo concentrada (quando focamos
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um Unico estimulo) ou atencdo sustentada (quando
conseguimos manter o esforco atencional por periodo
de tempo maior em uma mesma atividade ou estimulo).
A Escola do Cérebro foca principalmente atividades
associadas a atencdo concentrada.

2. Meméria: habilidade fundamental na cultura
humana, pois permite reter informagdes ao longo de
determinado tempo. Quando retemos informagdes por
um curto espaco de tempo, visando operacionalizar
alguma tarefa (como lembrar o numero de telefone de
alguém para logo em seguida escrever em uma
agenda), chamamos de memoria de trabalho. Quando
retemos informagdes por periodos prolongados (como
0 nome de nossos familiares ou a aparéncia de um
local) chamamos de meméria de longo prazo. A Escola
do Cérebro foca principalmente atividades associadas a
memodria de trabalho.

3. Resolucdo de Problemas: habilidade cognitiva
de alto nivel, é o resultado do esforgo realizado por
outras habilidades, como a atencdo e memodria, visando
solucionar alguma tarefa. Na Escola do Cérebro a
resolucdo de problemas aparece como um desafio para
0 usuario, visando estimuld-lo a desenvolver suas
habilidades cognitivas através de jogos.

Para orientar o jogados com relacdo a essas
habilidades, cada jogo indica o quanto as mesmas sdo
exercitadas e o desempenho também pode ser
visualizado com relagdo as mesmas. Ha uma funcéo na
Escola do Cérebro denominada Dashboard que
disponibiliza informacBes sobre o desempenho do
jogador, utilizando como base as dimensdes
anteriormente explicadas como acuracia, velocidade e
estabilidade.

Game connectome

INTERMEDIARIO

BASICO AVANCADO

Figura 3. Tela de classificagéo dos jogos.
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3. Experiéncias de uso da Escola do
Cérebro

A Escola do Cérebro pode ser acessada por
computador, notebooks e dispositivos moveis androids
como tablets e celulares. Desse modo, pode-se utiliza-
la em sala de aula, por meio de dispositivos moéveis, ou
em laboratérios de informatica, por meio de
computadores ou notebooks.

No planejamento para uso na escola é importante
combinar com as criangas o jogos a serem utilizados e
quanto tempo serd utilizada a Escola do Cérebro.
Vérias organizagdes podem ser feitas como:

a) Acesso livre aos jogos - recomenda-se definir
algumas regras para que as criangas acessem todos 0s
jOgos.

b) Acesso de todos alunos a0 mesmo jogo por um
dia ou periodo de tempo definido como uma semana,
por exemplo.

c) Definicdo de trilhas de acesso - estabelecer
alternativas de ordem de acesso dos jogos para cada
aluno ou grupo de alunos.

Nas experiéncias de uso foram aplicadas essas trés
organizagbes que sdo definidas em fungdo dos
objetivos delineados, infraestrutura da escola — que
inclui tecnologias e espacos fisicos, nimero de alunos
e tempo previsto para o uso.

Figura 4. Atividade com jogos cognitivos no laboratério
de informatica com turma do integral.
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Figura 5. Atividade com jogos cognitivos usando tablet
com aluna do integral.

O projeto conhecido como Escola do Cérebro vem
sendo desenvolvido em duas escolas e possui dois
formatos de intervencdo: o atendimento focal e uso em
sala de aula. O atendimento focal é dirigido a criancas
que possuem dificuldades de aprendizagem, em
especial queixas relacionadas a atengdo, ocorre no
contraturno uma vez por semana durante 50 minutos,
em grupos de 2 a 4 criancas.

O atendimento focal utiliza um método de
intervencgdo inspirada na estrutura da sessdo de terapia
cognitiva [Friedberg e Mcclure 2004] que inclui os
seguintes passos: o registro da atengdo — a crianca é
questionada sobre como percebe sua atengdo naquele
momento e pinta uma dos smiles de um tira de papel
entregue; a revisao dos desafios da semana — discute as
atividades que foram levadas para serem feitas em
casa, como sudoku, labirinto, caca-palavras e o uso da
Escola do Cérebro em casa; o estabelecimento da
agenda — no qual sdo discutidos e acordados 0s jogos
que serdo utilizados no atendimento; passa-se, entdo a
intervencd0 com 0s jogos; na sequencia s&0
apresentados e entregues os desafios da semana e, por
fim, temos o feedback — momento em que se avalia o
atendimento e trabalha-se uma tabela de reforcamento,
que descreve comportamentos esperados, 0s quais
recebem adesivos de smiles (vermelhos, amarelos e
verdes) conforme avaliacéo feita [Ramos 2014].

O uso em sala de aula ocorre por periodo que varia
de 4 a 7 semanas, nas quais os alunos acessam todos 0s
dias a Escola do Cérebro por 15 minutos. Cada semana
é jogado um jogo diferente, conforme planejamento
prévio estabelecido.
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Em ambos formatos, os alunos participantes sédo
avaliados antes e depois das intervencdes, por meio da
aplicacdo de um teste de atencdo concentrada e um
questionario aplicado junto aos professores que gera
um escore referente as habilidades exercitadas nos
jogos. [Esses dados coletados sdo analisados
quantitativamente. Além disso, os professores sao
entrevistados com base em algumas categorias de
observagdo relacionadas a atencdo em sala, estratégias
e desempenho em atividades que envolvam resolucéo
de problemas, autocontrole e organizagdo para
realizacdo das atividades, visando identifica se foram
percebidas mudancas qualitativas nos alunos em sala
de aula.

4. Contribuicdes ao aprimoramento
das habilidades cognitivas

Os jogos cognitivos eletronicos propdem desafios que
exigem o exercicio de aspectos cognitivos como
meméria, raciocinio légico, célculo, criatividade,
resolucdo de problemas, aten¢do e concentracdo, por
exemplo. Esses jogos pautam-se na interseccao entre o
ludico e a diversdo presente nos jogos eletrénicos e o
desenvolvimento cognitivo. Ao fazermos uso da
ludicidade no exercicio das fungbes cognitivas
contribuimos com a motivacdo e maior envolvimento
dos sujeitos, bem como conseguimos atrair o publico
infantil.

Ao mesmo tempo em que a introdugdo do uso das
tecnologias digitais permite maior disseminacdo e
acessibilidade, desde que se tenha acesso a rede, pois
dispensa a necessidade de jogos fisicos. Assim, a
Escola do Cérebro pode atingir um nimero grande de
usudrios sem que isso tenha uma correspondéncia
proporcional ao custo de seu desenvolvimento.

O uso da Escola do Cérebro na escola pressupde a
mediacdo do professor que organiza a atividade e o
espaco para seu uso, orienta em relacdo as regras e
desafios propostos, auxilia no acesso e na resolucéo
dos problemas, oferecendo dicas e chamando a atencéo
para aspectos importantes presentes no jogo.

No atendimento focal a estrutura de intervencéo
voltado para o atendimento em grupos reduzidos com
dificuldades de aprendizagem, favorece a organizacéo
da rotina, oferece recompensas que reforcam
comportamentos esperados e intensifica a mediacédo e o
acompanhamento das criangas durante a atividade com
0 jogos.
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Desse modo, o projeto também contribui para
orientar e subsidiar propostas de educacdo integral e
educacdo compensatéria. Reforcando a funcéo
compensatéria da escola que pode contribuir para
atenuar os efeitos das desigualdades e preparar o
sujeito para se defender e atuar no cenario social [Pérez
Gomez 1998]. Assim, serve como um instrumento que
auxilia no trabalho pedagégico direcionado a educagao
integral e na inclusdo de alunos com alguma
dificuldade de aprendizagem.

A Escola do Cérebro é um sistema on-line e
gratuito que oferece suporte ao desenvolvimento de
atividades no contexto escolar e doméstico que
contribuem com o exercicio de habilidades cognitivas
que tendem melhor o desempenho escolar e a
aprendizagem das criangas. As experiéncias de uso
revelam contribuicBes para o desenvolvimento de
aspectos cognitivos que favorecem a aprendizagem dos
contelidos escolares e compensa dificuldades de
aprendizagem, bem como configura-se como contetdo
digital voltado também para tablets.

Nesse sentido, salientamos que a educacdo em um
futuro proximo prevé o uso dos tablets como
tecnologias de acesso a informacéo e comunicagdo. No
Brasil o MEC [2012] anunciou investimentos para
disponibilizacdo de tablets aos professores de escolas
publicas federais. Essa acdo faz parte do objetivo do
projeto Educacdo Digital que prevé a implantacdo de
computadores interativos e tablets, visando o uso
intensivo das tecnologias de informagdo e
comunicagdo (TICs) no processo de ensino e
aprendizagem.

Dentre  0s  resultados nas  experiéncias
desenvolvidas destacamos alguns e enfatizamos que 0s
mesmos reforcam o potencial de seu uso como
atividade diversificada a educagdo compensatoria que
possa ser integrada ao curriculo da escola:

a) melhor desempenho, rapidez e manifestacdo de
maior persisténcia na resolucdo de problemas, tanto
relacionados aos desafios dos jogos, como nas
atividades escolares [Ramos 2013, Ramos 2014];

b) demonstracdo de mais autocontrole durante as
interacBes sociais e acBes relacionadas aos jogos
[Ramos 2013];

c) aprimoramento nas habilidades sociais, como
paciéncia para esperar sua vez na jogada, respeito ao
ritmo e estratégias utilizadas pelos colegas, auséncia de
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deboche ou chacota no momento da vitéria [Ramos et
al. 2013];

d) aumento do comprometimento com as
atividades desenvolvidas e tarefas encaminhadas para
casa [Ramos 2013, Ramos 2014];

e) melhoria crescente do desempenho nos jogos
cognitivos, sugerindo o aprimoramento das habilidades
cognitivas exercitadas e melhor compreensdo das
regras dos jogos [Ramos 2014, Ramos et al. 2014];

f) aumento no tempo e na qualidade da capacidade
de atencdo, tanto nas atividades realizadas com os
jogos como nas atividades escolares em sala de aula
[Ramos 2014, Ramos et al. 2014];

g) diminuicdo do tempo de reacdo para responder
aos estimulos dos jogos [Ramos 2014];

h) maior controle  emocional evidenciado,
principalmente, em situacbes em que se tinha
dificuldade para resolver os desafios ou perdia-se no
jogo, diminuindo reacfes exacerbadas em relagdo a
perda ou comportamentos de birra [Ramos et al. 2013];

i) manifestacdo de um repertério maior de
comportamentos pro-sociais, como prestacdo de
auxilio a colegas com dificuldades e comportamentos
mais colaborativos durante 0s jogos [Ramos et al.
2013].

5. Consideragdes finais

As experiéncias desenvolvidas reforcam achados que
vem sendo encontrados em pesquisas relacionadas ao
uso de jogos para o aprimoramento de habilidades
cognitivas. Os jogos contribuem com essas habilidades
por apresentarem desafios que envolvem a resolugéo
de problemas, narrativas e dindmicas que prendem o
jogador, envolvendo a atengdo concentradas nos
estimulos que sdo apresentados no jogo para apreensao
de informac@es e indicios que auxiliam na superacdo
dos desafios, bem como ndo perder de vista a meta a
ser alcancada, estratégias e movimentos bem
sucessivos requer a memoria do jogador.

No contexto escolar o uso dos jogos pressupde
planejamento pautado em objetivos, a organizacdo da
atividade, a mediagdo durante o uso e a observagao
para pautar a avaliacdo dos alunos. Esses aspectos
potencializam as contribuicGes que 0s jogos podem
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oferecer e as dindmicas propostas podem ainda
favorecer a mediacdo sobre as habilidades sociais e
funcdes executivas, em especial, a autorregulacdo e
autocontrole.
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