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APRESENTACAO

A obra “Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacdo — Parte 9” traz capitulos
com diversos estudos que se completam na tarefa de contribuir, de forma proficua,
para o leque de temas que envolvem o campo da educacéo.

A educacéo € uma atividade que se expressa de formas distintas, envolvendo
processos que tem consequéncias nos alunos, possui métodos que precisam ser
compreendidos; envolve o que se pretende, o que se transmite, os efeitos obtidos,
agentes e elementos que determinam a atividade e o conteudo (forcas sociais,
instituicdo escolar, ambiente e clima pedagoégico, professores, materiais e outros)
(SACRISTAN, 2007).

O conceito de educacgao é inseparavel do ente subjetivo que lhe dao atributos
diferenciados. A educacao é algo plural que ndo se da de uma unica forma, nem
provém de um unico modelo; ela ndo acontece apenas na escola, e as vezes a escola
nem sempre é o melhor lugar para que ela ocorra. A escola deve estar pronta para
atender a diversidade cultural, conduzindo a aceitacdo e o respeito pelo outro e pela
diferenca, pois se valoriza a ideia de que existem maneiras diversas de se ensinar
e consequentemente diferentes formas de organizagdo na escola, onde seja levado
em consideragdo a complexidade da criagdo de um curriculo que atenda o desafio
de incorporar extensivamente o conhecimento acumulado pela heranga cultural sem
perder a densidade do processo de construcdo do conhecimento em cada individuo
singular.

A escolaridade faz parte da realidade social e € uma dimensao essencial para
caracterizar o passado, o presente e o futuro das sociedades, dos povos, dos paises,
das culturas e dos individuos. E assim que a escolarizagao se constitui em um projeto
humanizador que reflete a perspectiva do progresso dos seres humanos e da sociedade.

Em uma escola democratica ndo ha barreiras educacionais, eliminam-se a
formacao de grupos com base na capacidade dos alunos, provas preconceituosas e
outras iniciativas que tantas vezes impedem o0 acesso e permanéncias de todos na
escola, proporcionando um ensino de qualidade para todos, sem excluséao.

Gabriella Rossetti
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CAPITULO 26

O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E AVALI~AQAQ
DE JOGOS COGNITIVOS DIGITAIS: CONTRIBUICOES A
APRENDIZAGEM NO CONTEXTO ESCOLAR

Daniela Karine Ramos
Universidade Federal de Santa Catarina

Florian6polis — Santa Catarina
Bruna Santana Anastacio
Universidade Federal de Santa Catarina

Florianépolis — Santa Catarina

RESUMO: Este artigo tem o objetivo analisar
se 0 uso de jogos digitais no contexto escolar
pode contribuir com o aprimoramento das
habilidades cognitivas. A pesquisa caracteriza-
se como sendo exploratoria e utiliza uma
abordagem mista, quantitativa e qualitativa,
na triangulagao dos dados, visando encontrar
indicadores estatisticos e descritivos sobre as
contribui¢cdes do uso de jogos cognitivos digitais
para o aprimoramento de habilidades cognitivas.
Os procedimentos metodologicos incluiram
a selecado e classificacdo de jogos digitais,
a proposicao de atividades, utilizando jogos
cognitivos digitais e a avaliagdo da atividade
realizada. Essas atividades ocorreram em sala
de aula diariamente por 15 minutos, utilizando
tablets, por um periodo que variou de 10 a 16
semanas. Aamostra foi constituida por alunos do
Ensino Fundamental (anos iniciais), na primeira
etapa participaram 100 alunos. A partir dessas
atividades foram coletadas informacdes por
meio da realizac&o de observagoes e registros,

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 9

bem como entrevistas com os professores.
Os resultados revelam que foram observadas
relacionados
a atencdo e a capacidade de resolugdo de
indicadores
de que ha transferéncia das habilidades

mudangas pelos professores

problemas e evidenciaram-se

exercitadas no jogo para as atividades escolares
como a melhora na capacidade de manter a
concentracdo, a maior rapidez e autonomia
para fazer as atividades escolares em sala e a
manifestacéo de persisténcia para resolver as
atividades.

PALAVRAS-CHAVE:
aprendizagem, escola

Jogos, cognicao,

ABSTRACT: This article aims to analyze if
the use of digital games in the school context
can contribute to the improvement of cognitive
abilities. The research is characterized as being
exploratory and uses a mixed, quantitative and
qualitative approach, in the triangulation of data,
aimingtofind statistical and descriptive indicators
on the contributions of the use of digital cognitive
games for the improvement of cognitive abilities.
The methodological procedures included the
selection and classification of digital games, the
proposition of activities, using digital cognitive
games and the evaluation of the activity
performed. The activities ocurred daily, in the
classroom for 10 to 16 weeks. With the use of
tablets, the application of the games lasted 15
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minutes. The sample consisted of Elementary School students (initial years), in the
first stage 100 students participated. From these activities, information was collected
through observations and records, as well as interviews with teachers. The results
show that changes were observed by teachers related to attention and problem-
solving ability, and there was evidence that there is a transference of the abilities
exercised in the game to school activities such as the improvement in the ability to
maintain concentration, and autonomy to do school activities in the classroom and the
manifestation of persistence to solve the activities.

KEYWORDS: Games, cognition, learning, school

11 INTRODUCAO

Este artigo tem o objetivo analisar se 0 uso de jogos digitais no contexto
escolar pode contribuir com o aprimoramento das habilidades cognitivas. Para tanto,
caracterizamos esses jogos, suas dinamicas e desafios, buscando relaciona-los as
habilidades cognitivas que sdo importantes ao processo de aprendizagem, enfatizando-
se a capacidade de atencdo, a memoria de trabalho e resolugcéo de problemas.

Nosso trabalho fundamenta-se em estudos realizados que indicam contribuicdes
oferecidas pelo uso de jogos digitais ao aprimoramento das habilidades cognitivas (LI,
POLAT, BAVELIER, 2010; FENG, SPENCE, PRATT, 2007; DYE, BAVELIER, 2010;
BOOT et al, 2008; MILLER, ROBERTSON, 2010), nas observagcdes do uso dos jogos
cognitivos em atividades escolares realizadas no Laboratorio de Pesquisa e Extensao
— LabLudens do Colégio de Aplicacdo da Universidade Federal de Santa Catarina e
nas dificuldades relacionadas ao uso dos jogos tradicionais no contexto escolar. Essas
dificuldades referem-se, por exemplo, a quantidade insuficiente de jogos para trabalhar
com as turmas, a perda de pecas e a necessidade de manutencao dos jogos que por
manipulagado constante quebram-se com frequéncia.

Diante desses aspectos, passamos a trabalhar no desenvolvimento desses
jogos no formato digital. Uma primeira aproximacéao, para orientar o desenvolvimento,
ocorreu pela proposicdo do uso de jogos disponiveis na Internet em sala de aula
para avaliar as contribuicOes e aspectos da interagcdo das criangas com 0S jogos
cognitivos digitais. Nessa etapa da pesquisa as principais dificuldades encontradas
foram o registro do desempenho dos alunos nos jogos digitais, 0 acompanhamento da
evolucao do desempenho e, mais especificamente, das habilidades trabalhadas.

Os referenciais, observacgoes e resultados obtidos orientaram o desenvolvimento
da Escola do Cérebro e 0 seu uso no contexto escolar para o exercicio de habilidades
cognitivas. Diante disso, a pesquisa norteia-se pelos seguintes questionamentos:
O uso dos jogos cognitivos pode contribuir com o aprimoramento das habilidades
cognitivas? As habilidades exercitadas nos jogos podem ser transferidas para outras
atividades no contexto escolar? Quais mudancas podem ser observadas nas criancas

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 9 Capitulo 26 276



guando propomos o uso dos jogos cognitivos digitais na escola?

1.1 Jogos cognitivos e contribuicoes ao exercicio das habilidades cognitivas

O trabalho a partir do uso de jogos digitais pode contribuir para que o exercicio e
o desenvolvimento dos aspectos cognitivos se tornem mais ludicos e prazerosos, ao
mesmo tempo em que usufrui das reconhecidas contribuicées que o jogo oferece ao
desenvolvimento infantil (KISHIMOTO, 2001; VIGOTSKY, 1989; WINNICOTT, 1982;
GENTILE, 2011; FENG, SPENCE, PRATT, 2007).

Além disso, partimos da compreensao de que a crianga nasce com um sistema
cognitivo capaz de aprender. Essa estrutura € denominada arquitetura cognitiva
e possui componentes basicos - como mecanismos de associacéo, discriminagao,
categorizagdo e processos de reconhecimento de memoria - necessarios para
possibilitar aprendizagem (DOCKRELL; MCSHANE, 2000). Diante disso, consideramos
que o uso dos jogos pode contribuir com o aprimoramento desse sistema cognitivo, por
meio do exercicio de habilidades que sao fundamentais ao processo de aprendizagem.

Considerando, que ha jogos que mesmo nao desenvolvidos com esta finalidade,
envolvem fortemente o exercicio das habilidades cognitivas passamos a adjetiva-los
como cognitivos. Segundo Ramos (2013a, p. 20), os jogos cognitivos “sdo um conjunto
de jogos variados que trabalham aspectos cognitivos, propondo a intersec¢ao entre os
conceitos de jogos, diverséo e cognicao”. A cognicao é entendida nesse contexto como
“[...]a aquisicéo, o armazenamento, a transformacao e aplicagao do conhecimento [...]”
(MATLIN, 2004, p. 2). Esse processo envolve uma diversidade de processos mentais,
como memoaria, percepg¢ao, raciocinio, linguagem e resolucao de problemas.

Esses jogos podem ser tradicionais - como jogos de desafios, oposicao ou
tabuleiro e digitais (ou eletrénicos). Ambos propéem desafios que exigem o exercicio
de aspectos cognitivos como memoria, raciocinio légico, criatividade, resolugéo de
problemas e atencédo, por exemplo. De modo geral, os jogos no formato digital s&o
simples, apresentam niveis de dificuldade crescentes e podem reproduzir os jogos de
tabuleiro, oposicéo ou desafio, utilizando o meio digital (RAMOS, 2013a).

Utilizamos a adjetivacdo desses jogos como cognitivos, por compreendermos
que alguns jogos envolvem mais fortemente o uso das habilidades cognitivas, por
suas dinémicas, desafios e jogabilidade, mesmo que ndo tenham sido desenvolvidos
com esse objetivo (RAMOS, 2013b). Em jogos como a Hora do Rush, por exemplo,
no qual o jogador precisa movimentar varios carros para tirar um especifico, é preciso
estar focado no desafio, planejar as a¢des e exercitar a capacidade de resolucéo de
problemas.

No que se refere as contribuicdes dos jogos digitais ao desenvolvimento de
aspectos cognitivos destacamos que a partir da interacdo com esse tipo de jogos, 0s
sujeitos jogadores tém um tempo menor de reagao, melhor desempenho relacionado
as habilidades visuais basicas e a atencao (LI et al, 2010); exercitam habilidades
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relacionadas a atencdo, como o aumento do numero de objetos que podem ser
percebidos simultaneamente, a atencdo seletiva e a atencdo dividida (FENG,
SPENCE, PRATT, 2007; DYE, BAVELIER, 2010); melhoram o desempenho cognitivo,
aprimorando a capacidade de fazer mais de uma tarefa ao mesmo tempo e tomar
decisdes executivas (BOOT et al., 2008).

Ao considerarmos 0s aspectos cognitivos, destacamos a atencéo que é condicéo
fundamental a aprendizagem e queixa recorrente dos professores. Essas queixas
estéo relacionadas a falta ou a dificuldade para manter a atencdo de alguns alunos, o
gue requer o seu constante estimulo, a repeticdo de instru¢des e a mediacdo intensa
durante a realizagcéo de atividades em sala. De fato, a capacidade de manter a atencéo
esta relacionada fortemente ao contexto escolar, visto que somos capazes de focalizar
em cada momento determinados aspectos do ambiente, deixando de lado o que for
dispensavel (CONSENZA; GUERRA, 2011).

Os treinamentos relacionados a atencado podem ser realizados por meio de
atividades como tocar um instrumento musical, ler um livro ou jogar. Esses treinamentos
podem oferecer contribuicdes aos processos de aprendizagem. Isso porque as redes
neurais de areas envolvidas no controle executivo da atengdo quando exercitadas e
fortalecidas por meio do treinamento produzem melhorias em outras tarefas executivas,
incluindo a inteligéncia geral (HARDIMAN et al., 2009).

2| METODOLOGIA

A pesquisa em questdo caracteriza-se como sendo exploratéria, por procurar
ampliar a compreensao sobre o tema, explicitando os aspectos da situacao
(MALHEIROS, 2011) e utiliza uma abordagem mista, combinando a abordagem
quantitativa e a qualitativa (CRESWELL, 2010), na triangulacdo dos dados, visando
encontrar indicadores estatisticos e descritivos sobre a efetividade do uso de jogos
cognitivos digitais, por meio do acesso a tablets, para subsidiar, fundamentar e
orientar a utilizacdo e o desenvolvimento de jogos cognitivos para o aprimoramento
das habilidades cognitivas.

As atividades da pesquisa ocorreram com alunos do Ensino Fundamental — anos
iniciais - do Colégio de Aplicacédo da Universidade Federal de Santa Catarina. Nesse
contexto, ocorre a pesquisa e a avaliacao dos jogos cognitivos em desenvolvimento
gue compde a Escola do Cérebro. Diante disso, o estudo foi submetido e aprovado no
comité de ética da Universidade Federal de Santa Catarina de acordo com o Parecer
n. 902.620.

Nesse contexto, a Escola do Cérebro é um sistema que integra jogos cognitivos
digitais 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, podendo ser
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utilizada em dispositivos méveis, como tablets, e servir como uma alternativa a escola
para o exercicio de habilidades cognitivas (RAMOS; ROCHA, 2016).

A amostragem da pesquisa foi composta de forma n&o aleatoria e por
conveniéncia, envolvendo a participacao de professores e alunos de quatro turmas do
Ensino Fundamental I, contabilizando a participacédo de 100 alunos e 4 professores.

A primeira etapa da pesquisa envolveu a selecdo e classificacdo de jogos
cognitivos disponiveis na internet que foram classificados de acordo com as habilidades
cognitivas exercitadas e, entdo, disponibilizados em um blog-que foi utilizado no
decorrer das atividades propostas.

A partir disso, foram propostas atividades de uso desses jogos a quatro turmas
do Ensino Fundamental por periodos que variaram de 10 a 16 semanas, sendo que
cada jogo foi adotado por um periodo de uma semana diariamente por 15 minutos.
Essa etapa pbéde ser avaliada por meio da realizacdo de observacgdes durante a
proposicéo da atividade, bem como entrevistas com as criancas e professoras. O
roteiro das entrevistas procurou identificar potencialidades e dificuldades no uso dos
jogos, indicativos sobre o exercicio e aprimoramento das habilidades cognitivas e
contribuicdes ao processo de aprendizagem na percepc¢éo dos participantes.

Aanaliselevouem consideracéo aspectos metodoldgicos da Teoria Fundamentada
que procura entender uma situacéo de pesquisa partindo da observacéo e entrevista,
para posterior identificacdo de categorias e realizacao de comparacdoes (DICK, 2005).
Para tanto, inicialmente, realizou-se um leitura flutuante, destacando-se passagens e
palavras-chaves que corroboraram para identificacdo das categorias de analise.

Categoria de analise

Desempenho nos jogos: pontuacdo obtida em cada jogo
registrada pela Escola do Cérebro.

Participacédo: observacdo correta das orienta¢cdes dadas;
interacdes com os colegas (troca de dicas, comemoracdo e
comentarios positivos); solicitacdo de ajuda.

Desinteresse: verbalizacbes negativas, realizagéo de outras
atividades ndo relacionadas e conversar paralelas sem relagdo com
a atividade.

Atencdo: a capacidade de manter o foco no jogo -
considerando a duracao e sua qualidade, a observacao das regras
do jogo e da atividade proposta, a emissao de respostas adequadas
durantes as interagdes e a mediagéo.

Quadro 1. Indicacéo das categorias de analise utilizadas nas duas etapas da pesquisa.

A partir das categorias as descricbes e transcricbes das entrevistas foram
codificadas por categorias, destacando as comparag¢des e sub-categorias que nos
ajudaram a definir melhor as categorias.
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31 RESULTADOS E DISCUSSAO

A etapa inicial da pesquisa envolveu a busca e a selecdo de jogos digitais
disponiveis gratuitamente na Internet que poderiam ser considerados cognitivos,
os quais foram utilizados de maneira combinada com 0s jogos que estavam sendo
desenvolvidos para compor a Escola do Cérebro. Para classificacao dos jogos foram
definidas trés habilidades principais pelas contribuicbes oferecidas ao processo de
aprendizagem. Sao elas: memoria de trabalho, resolucéo de problemas e atencéo.

A memodria de trabalho, que corresponde a subdivisao dos tipos de memoria
por duracdo, € um sistema de armazenamento temporario e de manipulacdo de
informacOes para a realizacao de tarefas como compreensao, aprendizagem e
raciocinio ou mesmo para guardar o numero de telefone até conseguir anota-lo ou
discar (BADDELEY; LOGIE, 1999). Desse modo, “serve para o tratamento imediato das
informacdes” (PIOLONO; DESGRANGES; EUSTACHE, 2011, p. 15). Essa habilidade
€ mais exercitada, por exemplo, no jogo “Na ordem certa” por apresentar numeros de
uma vez soO, 0s quais depois desaparecem e na sequéncia o jogador precisa clicar no
espaco ocupado pelos numeros em ordem crescente, para tanto é preciso armazenar
temporariamente os numeros e sua ordem no espaco para ter um bom desempenho
no jogo.

De outro modo, a resolugcé&o de problemas ocorre quando pretendemos atingir
um objetivo e a solugdo ndo é imediata, caracterizando-se por trés componentes: o
estado inicia (situagdo anterior a resolugcéo), o estado meta (objetivo relacionado a
resolucédo do problema) e os obstaculos (restricbes e dificuldades) (MATLIN, 2004).
Nesse sentido, destacamos como exemplo o “Jogo do estacionamento” no qual o
jogador tinha como desafio (objetivo) estacionar cada carro na vaga da mesma cor.
Para tanto, era preciso analisar a situagéo, levantar hip6teses e planejar a acao,
deslocando os carros, guardando posicoes e acdes feitas para posicionar todos os
carros corretamente. A necessidade de armazenar temporariamente as informacées
sobre as acgoes, desfazer e refazer jogadas envolvia também a memoria de trabalho.

A atencao, por sua vez, envolve dois aspectos principais: um estado geral de
sensibilizacao (alerta) e a focalizacdo desse estado sobre certos processos mentais
e neurobiolbgicos (atencao propriamente dita) (LENT, 2005). Para ilustrar o exercicio
dessa habilidade destacamos o jogo “Siga aquele cachorro”, o qual desafia o jogador
a localizar o cachorro vermelho que se esconde atrds de uma placa. Para tanto é
preciso acompanhar atentamente o deslocamento das placas no intuito de identificar
0 esconderijo do cachorro quando elas param.

Apartir da caracterizacao dessas habilidades, da anélise e da avaliagao dos jogos,
procedeu-se a classificacdo com relacdo as habilidades mais fortemente exercitadas,
conforme apresentamos no Quadro 1.
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Jogo Cognitivo Digital Memoria de Atencdo Resolugdo de

trabalho problemas
Siga aquele Cachorro LX)
Organizando cores Colorsok ¢ e
Jogo do estacionamento *0 ¢
Trilha Numérica - SKID *
Hora do Rush ¢ *e
Na Ordem Certa 0 ¢
BLOXZ ¢
Torre de Hanoi 0 ¢
Resta um e
Labirinto Logico ¢
Quantas estrelas tém? 0
String Chaos ¢
Sudoku *e

Quadro 2. Classificacao dos jogos cognitivos digitais quanto as habilidades exercitadas - ¢+:
fortemente trabalhada / ¢: etrabalhada.

Fonte: Ramos, 2013b.

Os jogos selecionados e classificados foram organizados e disponibilizados
em um blog, para facilitar o acesso e centralizar a disponibilizacdo de informacdes
relacionadas, tais como: a imagem do jogo, as instru¢bes de uso, as principais
habilidades exercitadas, o0 que registrar e o endereco de acesso ao jogo.

Para acesso aos jogos cada crianga utilizava um tablet. Ap0s as orientacdes
sobre a atividade, os alunos jogavam e no final faziam o registro de seu desempenho
em formulario impresso que ficava colado no caderno de atividades. O desempenho
seria um indicador a ser utilizado nessa etapa da pesquisa, pois a hipotese era
que quanto mais jogassem um jogo, melhor seria seu desempenho, considerando
o aprimoramento da habilidade envolvida. Porém, nao foi possivel considerar esses
registros pela pouca confiabilidade percebida, como registro de pontuacao inexistente,
pouco tempo para atingir o nivel registrado, nUmeros ou valores incoerentes ao dado
fornecido pelo jogo. Esse problema reforcou a necessidade de criar um sistema que
integrasse esses jogos e armazenasse os dados com relagao ao desempenho dos
jogadores, para permitir o0 seu acompanhamento e mesmo oferta de feedback mais
coerente como desempenho do jogador. Isso porque o feedback, em seus diferentes
formatos, tem importante funcao para orientar o aluno e para motiva-lo. De acordo
com Prensky (2012, p. 99) “[...] o feedback, que diz se a decisao tomada foi boa, é
sempre claro e geralmente imediato”.

Além disso, as observacgdes das atividades realizadas pautadas no uso dos jogos
cognitivos digitais disponiveis no blog revelaram maior interesse e envolvimento das
criangas por jogos que exercitavam, principalmente, a resolucéo de problemas, sendo
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0S menos atrativos aqueles que trabalhavam a memoria de trabalho. Isso pode ser
justificado pelo fato da resolugdo de problema mobilizar os conhecimentos prévios
para andlise da situacéo, tem um objetivo (meta) e a partir de hipoteses busca resolver
e ganhar o jogo (MATLIN, 2004). Os jogos que se pautam no uso da memoria de
trabalho tendem a ter desafios repetitivos, que vao somando novas informagdes que
sao posteriormente reproduzidas a cada nivel de dificuldades.

O interesse pelos jogos foi observado considerando as interagcbes sociais, o
que incluia troca de dicas, solicitacdo de ajuda, comemoracéo ao superar um nivel e
comentarios positivos sobre o jogo. A partir disso, as observagdes realizadas durante
a atividade evidenciaram que as criangas tinham muito interesse em participar,
recorrentemente no inicio das atividades registramos falas como “legal, agora é a
hora de jogar’, “ebaaa vamos jogar de novo”’. Do mesmo modo, quando solicitivamos
que fechassem os jogos, varias criangcas continuavam jogando e demoravam para
desligar os notebooks e muitas diziam “ndo podemos jogar mais um pouquinho?’ ou
exclamavam “jaaaar’’.

Diante disso, 0 uso dos jogos digitais também estao relacionados a motivagao e
ao interesse dos alunos, que se engajam em uma atividade ludica. Os jogos digitais
também sado considerados divertidos pelos jogadores, que tém grande interesse e
motivacdo pela sua pratica (CRUZ; ALBUQUERQUE; AZEVEDO, 2009). Em relacéo
ao uso de jogos cognitivos, percebe-se uma relacédo entre atengcdo e motivacao,
identificada nas criangcas que permanecem atentas por periodos cada vez mais
longos e sentem-se motivados para prosseguir nas tarefas dos jogos (RIBEIRO,
2015). Nesse sentido, a motivagdo é entendida como uma caracteristica importante
para o aprendizado via tecnologias, fato relevante que pode despertar o interesse
do publico alvo em jogar e ao mesmo tempo aprender (MEDEIROS; SCHIMIGUEL,
2012) e permite que o jogador se empenhe com mais interesse na atividade realizada
(PRENSKY, 2012).

De outro modo, o desinteresse era observado, principalmente, pela pouca
interacdo social sobre o jogo, pelo questionamento verbalizado: “posso jogar outro
jogo?’ durante a realizacao atividade, conversas paralelas ou realizacdo de outras
atividades nao relacionadas ao jogo, pela manifestacao de interjeicbes (como ahhhh!)
guando se anunciava 0 jogo que seria utilizado naquele dia e as vezes pela pouca
reclamacao na solicitagao para desligar o tablet para finalizar a atividade.

Nos primeiros dias era comum algumas criangas pedirem para jogar outro jogo
diferente do que estava programado para a semana ou questionarem se podiam
acessar outro site diferente do blog. Nessas situagdes reforcdvamos que a regra era
acessar apenas 0 jogo da semana, entdo logo entenderam a dindmica e todas as
criancas respeitavam a regra.

ApOs arealizacao das atividades os professores regentes das turmas participantes
foram entrevistados e questionados sobre as mudancas observadas na turma, com
base em alguns comportamentos descritos que puderam ser sistematizados a partir
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das observacdes realizadas. Esses comportamentos podiam ser tomados como
indicadores de melhoras em relacdo a atencdo e a capacidade de resolucao de
problemas em atividades escolares. Podemos observar pelo Grafico 1 que as principais
mudancas observadas pelos professores foram em relagcao a melhora no desempenho
geral, o que foi observado por dois professores na turma como um todo e na maioria
das criancas. Segundo a professora da turma 2, depois do projeto “eles participam de
atividades em sala que exige concentracao, leitura de textos maiores, interpretagéao,
participar de rodas’.

Melhoraram o desempenho geral
nas atividades escolares

Utilizam novas estratégias para
resolver problemas

Passaram a ter um melhor
desempenho na resolugdo de

problemas
B Na turma como um todo

Pensam mais antes de resolver L .
Na maioria das criancas
problemas
B Em algumas criancgas

Respondem mais adequadamente ® Nio

ao solicitado
Conseguiram ficar mais tempo em

uma tarefa

Mostraram-se mais atentos

Grafico 1. Principais mudangas observadas pelos professores nas turmas participantes.

No que se refere a atencdo podemos destacar que foi observada mudanca
por todos os professores, dois indicaram ter percebido que a maioria dos alunos
mostraram-se mais atentos e dois perceberam essa mudanga em algumas criangas.
Quando questionamos se as criangas conseguirem ficar mais tempo focados em uma
tarefa, trés professores identificaram que isso foi observado na maioria das criangas e
um professor ndo observou mudancga. Em relac&o ao outro comportamento indicativo
de atencdo que era responder adequadamente ao que era solicitado, todos os
professores perceberam mudancas, um na turma toda, dois na maioria das criangcas
e um em algumas criangas.

Nesse sentido, Consenza e Guerra (2011) comentam que somos capazes de
modular nosso comportamento de acordo com nossas demandas cognitivas, ou
seja, podemos estar mais atentos a determinados estimulos em detrimento a outros,
ressaltando que a escolha dos estimulos para darmos nossa atencéo estéao ligados
fortemente aos nossos interesses pessoais.

A pesquisa Ribeiro (2015) trouxe subsidios que indicam que o0s jogos
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digitais colaboram e contribuem na habilidade de manter a atenc&o, assim como
o desenvolvimento de capacidades afins, e que 0 jogo auxilia no processo de
aprendizagem, ao sustentar a atencdo e administrar as atividades a serem
desenvolvidas para se chegar ao propdésito final. Diante disso, a atencao contribui
para que se promova a aprendizagem, com sua capacidade de filtrar estimulos e os
focar, controlar impulsos e se apropriar de informacdes e mudando a atividade mental
(HARVARD, 2011). De forma complementar, Lima (2009) refere-se a atencdo como
ingrediente fundamental para a aprendizagem, pois 0 processo de aprender algum
conceito requer a observacéo, a categorizacao e a andlise, 0 que envolve a atencéo.

Acapacidade deresolucaode problemas, avaliada apartirde trés comportamentos,
teve mudancas de acordo com a percepc¢ao dos professores, dois professores indicaram
perceber que comecgaram a utilizar novas estratégias em algumas criangcas € um na
maioria das criancas da turma. Em relagdo a pensar antes de resolver problemas, um
professor observou mudangas na maioria das criancas, dois em algumas criangas e
um professor néo percebeu mudancas. Por fim, um professor observou que a turma
como um todo comecgou a utilizar novas estratégias para resolver problemas e trés
observaram mudancas nesse quesito em algumas criang¢as da turma. Segundo uma
das professoras participantes do projeto “algumas criangas estao tentando mais, sao
mais perseverantes em resolver; outras estdo com mais facilidades” (Professora da
turma 1).

De modo geral, a partir das entrevistas com o0s professores participantes
foi possivel identificar mudangas como a melhora na capacidade de manter a
concentragao, a maior rapidez e autonomia para fazer as atividades escolares em sala
e a manifestacdo de persisténcia para resolver as atividades, segundo a professora
da turma 3, é ilustrada como: “as criancas tentam mais resolver as atividades, ndo se
desmotivam tdo facilmente”. Entretanto, os professores perceberam que os alunos
tornaram-se mais competitivos depois que comecaram a jogar 0s jogos cognitivos
digitais em sala de aula.

As principais dificuldades no desenvolvimento da etapa 1 referiu-se a conexéo
a rede wi-fi para acessar 0s jogos e aos erros cometidos nos registros feitos pelas
criangcas. Mesmo estando descrito no blog o indicador de desempenho que deveria
ser registrado na tabela que cada crianca tinha em seu caderno, pois dependendo
do jogo utilizado tinhamos indicadores diferentes, como level, score ou pontuacgao,
identificamos erros como o registro de um numero que nao condizia com a possibilidade
de pontuacéao, por exemplo, no total o jogo tinha 12 levels e uma crianca registra 33.
Esse fato era observado durante as atividades quando verbalizavam “ja estou na fase
6’, porém o jogo s6 tinha 3 fases ou, ainda, “uau! Fiz 344 pontos”, 0 que nédo era
possivel em 3 minutos apos o inicio da atividade.

Desse modo, nao foi possivel utilizar o registro feito pelas criancas para avaliar
o desempenho, porém as observacbes revelaram que a maior parte das criancas
conseguia avangar nas fases dos jogos e ter um desempenho crescente. O melhor
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desempenho pbde ser evidenciado pela diminuicdo da solicitacdo de ajuda ou
orientacOes tanto aos mediadores, como aos colegas de sala.

De modo geral, os resultados do estudo reforcam o potencial dos jogos digitais
para exercicio das habilidades cognitivas e corrobora com outros estudos realizados
gue indicam uma melhora no desempenho da atencao (LI et al, 2010; RIVERO, 2012;
DYE, BAVELIER, 2010) e no desempenho cognitivo (BOOT et al, 2008; QUIROGA et
al, 2014).

O desempenho cognitivo pode ser evidenciado na entrevista feita com as
professoras ao final das atividades, pois elas observaram que em sala diminuiu a
necessidade de mediacao durante as atividades e que as criangas tornaram-se mais
rapidas para conclui-las. Segundo as professoras foi possivel observar que “algumas
criangcas melhoram seu desempenho nas atividades escolares, passaram a fazer mais
rapidos e sem pedir tanta ajuda’ (professora 1) e “percebi que conseguiram melhorar
a compreensdo dos enunciados das atividades, ndo era preciso repetir varias e varias
vezes o que era para fazer” (professora 2). A professora 1, ainda, afirma que “algumas
criangcas comecaram a tentar resolver o que tinha dificuldade, como problemas de
matematica, antes nem tentavam e ja diziam que ndo conseguiam’.

Esses aspectos observados pelas professoras corroboram com os resultados
obtidos por Li et al (2010) que verificou menor tempo de reacdo em jogadores de jogos
de acao e por Boot et al (2008) que identificou jogadores tem um melhor desempenho
cognitivo em relagdo a néo-jogadores. Além disso, ressalta-se a importancia da
utilizacao de jogos digitais para a aprendizagem, seja com adultos ou criangas, pois
os jogos favorecem a aprendizagem mais fluida, interessante e divertida, além de
exercitar as habilidades cognitivas do jogador (ANASTACIO; RAMOS, 2017).

Diante da pesquisa realizada com a aplicacéo de jogos cognitivos na escola e
suas relagbes com o desenvolvimento das habilidades cognitivas, podemos tornar
um aluno mais competente a partir de proposicbes de desafios que envolvem
aspectos cognitivos como a memaria, o raciocinio logico, a criatividade, a resolucéo
de problemas e a atengao, relacionando o desenvolvimento cognitivo com a diversao
(RAMOS, 2013).

41 CONSIDERACOES FINAIS

As acles da pesquisa desenvolvidas fundamentaram o desenvolvimento e
revelaram contribuicbes do uso dos jogos cognitivos no contexto escolar. A partir
dessas ac¢des, temos identificado indicadores que sinalizam a transferéncia do que é
exercitado nos jogos pelas criancas para as atividades escolares. Ao participarem das
atividades com os jogos, as criangas participantes passaram a ter mais persisténcia ao
tentar resolver atividades escolares, melhoraram a capacidade de manter a atencéo e
tornaram-se mais rapida ao resolverem problemas.

A partir desse estudo verifica-se que 0 uso de jogos digitais no contexto escolar

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 9 Capitulo 26




pode contribuir para o aprimoramento das habilidades cognitivas como atencéo,
resolucédo de problemas e memoria de trabalho, o que pdde ser evidenciado pelos
dados obtidos e pela percepcgao dos professores das turmas. De modo geral, a pesquisa
reforca o uso de jogos cognitivos digitais que proporcionam alternativas ludicas e
motivadoras para a aprendizagem, além do exercicio das habilidades cognitivas em
contexto escolar.
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