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Resumo

Este trabalho avalia as contribuigcbes do uso damlkegias moveis para acesso a jogos
digitais em sala de aula para o exercicio das mmcéxecutivas, partindo da
compreensao de que muitos jogos envolvem fortenteexercicio dessas funcdes. Para
tanto, foi proposta uma intervencéo utilizando 6capivo Escola do Cérebro, o qual
disponibiliza jogos digitais, em sala de aula, peio do uso de tablets. As intervencoes
ocorreram por 20 minutos de 3 a 4 vezes por sendamante 2 meses, em uma turma
de 3° ano com 24 criancas. A avaliacao foi reatizpdr meio das observagbes e
registros feitos apdés cada intervencdo e da readlizade uma entrevista com a
professora ao final. Os resultados revelaram mathoa turma como um todo em
relacdo ao fato de solicitarem menos ajuda e afesacdo de maior interesse pelos
jogos, entretanto nao tivemos melhoras em relagiocatandimento a regras, a
manifestacdo de comportamentos mais colaborativoslieor desempenho da atencao.
Esses resultados podem ser justificados por varimsiemas técnicos relacionados ao
acesso aos jogos e a qualidade dos tablets. De mddo, a professora percebeu
melhora em muito alunos, principalmente, em relagdmapacidade de resolucédo de
problemas. A partir disso, reafirmamos que os jogoslem contribuir para o
aprimoramento das funcdes executivas e reforcamopa@rtancia da infraestrutura de
tecnologia para que o alcance os objetivos definfira as atividades com uso desses
recursos nao seja prejudicado.
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Este trabalho tem como objetivo avaliar as conigites do uso das tecnologias
moveis para acesso a jogos digitais em sala de pauta o exercicio das funcdes
executivas, partindo da compreensdo de que alguyss jenvolvem fortemente o
exercicio dessas funcbes e que no contexto espadem contribuir para seu
aprimoramento, o que tende a repercutir sobre cepsm de ensino aprendizagem.

O uso dos jogos para o aprimoramento das funcGasuBwas sustenta-se nas
caracteristicas que o0s jogos analégicos ou digithiizinga (2000) ao problematizar o
jogo em suas mais variadas formas, entretant@nsala existéncia de uma concepcao

mais geral:

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, ci@rdentro de
certos e determinados limites de tempo e de esgagondo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigaj@otado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento rd&idee de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da guotidiana
(HUIZINGA, 2000, p. 24)

Essas caracteristicas revelam uma forma de org#@#wza estruturacdo que
permitem exercitar algumas habilidades como a atergara seguir as regras e a
definicdo de estratégias para se chegar a um famani (2006) complementa, ainda,
que por meio da interacdo com 0 jogo é possivirtbfpoteses, brincar naturalmente e
explorar as capacidades criativas.

Em nosso estudo partimos do reconhecimento de gjgaracteristicas do jogo
favorecem o exercicio das fungBes executivas daddddica, corroborando com a
nocdo de que alguns jogos por envolverem fortemenseu exercicio podem ser
denominados como jogos cognitivos. Ramos (20133idera que esses jogos possuem
caracteristicas comuns, no entanto, sdo assim dieados por envolverem, com maior
énfase, as habilidades cognitivas e estarem nasécgio entre jogos, diversdo e
cognicao.

Segundo Fonseca (2014) o termo cogni¢cédo é sinédavaxto ou processo de
conhecimento, o qual se relaciona com a co-ativagi@&grada e coerente de varios
instrumentos ou ferramentas mentais, por exempdoicao; percepcao; processamento
(simultaneo e sucessivo); memoria (curto termagdotiermo e de trabalho); raciocinio,
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visualizagdo, planificacdo, resolucdo de problemasecucdo e expressao de
informacéo.

Prensky (2012) reforca que o uso de jogos podeltaesno aumento da
persisténcia, na maior concentracdo e no incendivoriatividade. Destarte esses
aspectos, damos énfase ao fato de que os jogostgrara estimulacdo e a pratica de
exercicios que tem o potencial de alterar a orggéiz estrutural e funcional do cérebro,
0 que culmina em uma melhora no desempenho dodgoggmem algumas tarefas que
exigem habilidades cognitivas (RAMOS, 2013).

Ao se tratar de jogos digitais, Costa e Carvalli®b2 destacam que em geral,
eles contém elementos ludicos e motivadores e expteas diferentes tipos de desafios,
que ao serem solucionados estimulam algumas furegigstivas basicas, tais como
atencdo, concentracdo e memoria.

Como resultado, Mendes (2012) coloca que uma dasiais contribuicdes
relacionadas ao uso dos jogos digitais no procgssaprendizagem é a melhora que se
obtém por meio da pratica e esta é enormementagaligada quando o jogo esta em
formato digital, pois nesse meio ha mecanicas dacg® que estimulam o jogador a
continuar tentando. Em suma, como sinaliza Ram0%3(2 a interacdo com 0s jogos
cognitivos digitais por um periodo de tempo podriltar em um melhor desempenho
em atividades que compartiiham de caracteristicaxirpas e das habilidades

cognitivas exercitadas.

FUNCOES EXECUTIVAS E JOGOS DIGITAIS

As Funcbes Executivas (FE) podem ser compreendioa® um sistema de
comando que regula nossas acOes e direcionam ejglanto, a capacidade de
raciocinio e a integracdo de pensamento e acdo l@BL2013). Essas fun¢des influem
sobre a manutencdo da concentracdo nas atividadesstencdo das informacdes e
articulacdo mental, bem como evitar aqueles pensamelesviantes para alcancar
objetivos (HARVARD, 2011). Em resumo, fun¢gbes exmas integram habilidades
necessarias para controlar e regular nossos pengsmnemocoes e acoes.
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Segundo Morton (2013), essas funcbes podem satidhei em trés categorias
de competéncias: a) Autocontrole: capacidade dstirea vontade de fazer algo que
deseja em prol de um objetivo ou de outra ativid®dés necessaria no momento. b)
Memoria de trabalho: habilidade de reter informact@mporariamente na memoria e
conseguir articula-las mentalmente. c) Flexibileladgnitiva: capacidade de se usar o
pensamento criativo e adaptacdo a mudancas.

As pessoas ja nascem geneticamente pré-disposiseavolverem as funcdes
executivas, todavia estas funcbes ndo nascem prantkevam bastante tempo a
amadurecer (KNAPP; MORTON, 2013). E especialmente imfancia que esse
desenvolvimento acontece e o meio no qual a criestgainserida constitui-se como um
dos principais fatores que influenciara sobre @hgenho dessas funcgdes.

Ambientes estimulantes, como pais carinhosos eepies que interagem o
maximo possivel com seus filhos, contribuem paranaior desenvolvimento potencial
das FE, o qual é essencial visto que estas fursgieem como indicadores de éxito ao
longo da adolescéncia e juventude (HARVARD, 208Bgundo Munaka et al (2013)
0S comportamentos autorreguladores, demonstradgsimaira infancia preveem as
habilidades sociais, portanto compreende-se que cmamca que tem uma boa
capacidade de conter seus impulsos (consegue && eondo chorar de raiva quando
seu brinquedo é tomado, por exemplo) sabera seiaeta melhor com aqueles a sua
volta na vida adulta.

De acordo com Morton (2013), um déficit no desewveénto das FE pode
justificar comportamentos inadequados, como quamda crianga se joga no chdo no
mercado porque sua mae diz que ndo comprara oqimcela queria e até mesmo o
baixo rendimento escolar. E nesse sentido quetesialho propde uma intervencéo
com as criangas no contexto escolar para criarmimemte mais rico e estimulante para
o desenvolvimento das FE.

Além disso, como as FE podem ser relacionadas adinmento escolar é
extremamente necessaria a implementacao de progumearabalhem as FE na escola

(LEON et al, 2013). Varias atividades podem comirisom o desenvolvimento das FE
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como a rotina escola, a pratica de atividadesaffsia interacé@o social e a interacdo com
jogos.

Desse modo, ao considerarmos as relacdes entr& as d- uso de jogos €
oportuno destacar que Aamodt e Wang (2013) defergleamo jogo tem o papel de
contribuir com o desenvolvimento da funcdo cerebéaica de autocontrole, isto é, a
capacidade que os sujeitos tém de controlar sépsips comportamentos para alcancar
um objetivo.

O uso de jogos com a finalidade de trabalhar agoles executivas no ambiente
escolar apoia-se nos ganhos que 0 uso no contsgtdae pode promover. Segundo
Ramos (2014), nesse contexto o uso nao s6 exexitaabilidades cognitivas, mas
possibilita também o exercicio de habilidades eor@is e sociais, visto que o jogar
pode envolver a interacdo social, a colaboracamnatrucdo de bagagem emaocional
pelo fato de ter que lidar com a derrota ou a M@ negociacdo, a oposicao, o conflito,
entre outros.

Alves (2014) destaca que os games podem se caafigmmo espacos de
aprendizagem, em que aos envolvidos sao oportwszad construir sentidos e
significados de maneira dindmica e inovadora, paralp solugcdes para os desafios de
forma coletiva, se constituindo entdo como umaipistade de apropriacéo da cultura
digital por parte de professores e alunos.

Nesse sentido, pesquisas tém reforcado as cogfigmido uso dos jogos
digitais para o aprimoramento das fungcbes cogmsitientre os quais destacamos um
realizado por Mackey et al (2010) que tinha comgtolm investigar o efeito do
treinamento intensivo com jogos no aprimoramentohdbilidades cognitivas em
criancas. Este treinamento consistiu em dois tipraciocinio e velocidade - ambos
ocorriam através de jogos computadorizados. Oggmuas de treinamento aconteciam
em dois dias da semana, durante oito semanas, essties de uma hora. As criangas
participantes apresentavam a faixa etaria de 7amo08. A avaliacdo dos participantes
ocorreu pela aplicacdo dos testes Codigo B do WNSQ@e velocidade cognitiva) e
TONI-3 (de inteligéncia ndo-verbal) no inicio e firmal. Os resultados demonstraram
que as criangas participantes do treino de veldeidzbtiveram melhoras nos testes
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finais do Codigo B e as que estavam no progranraaiecinio melhoraram no TONI-3,
0 que pode ser tomado como um indicativo de ques dstbilidades séo favorecidas
pelos treinamentos (MACKEY et al., 2010).

Outra pesquisa realizada por Castellar et al (200b6¥trou que o0s jogos
apresentam potencial para influenciar diversasdesgognitivas. O estudo compara o
desempenho, de 52 criangcas com idade média de@s4davididas em dois grupos, em
duas intervencdes uma pautada no uso de um jogo qa&xercicio de habilidades
aritméticas e outra com atividades feitas no pdapslresultados demonstram que as
criancas que fizeram as distintas atividades ofatimediferencas na capacidade de
memoria (CASTELLAR et al., 2015).

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida, em conjunto coatiaslades desenvolvidas no
LabLudens do Colégio de Aplicacdo da UniversidagideFal de Santa Catarina, o qual
se constitui como um laboratorio de pesquisa ene#ite e faz uso de uma cognoteca
para a proposicao de atividades, especialmente,ocoso de jogos para o exercicio de
habilidades cognitivas. Dentre as atividades radds em nosso estudo tomamos para
analise o0 uso da Escola do Cérebro em sala deparlaneio do uso de tablets para o
acesso aos jogos digitais.

As atividades ocorreram de 3 a 4 vezes por semarsnté um periodo de 2
meses, em uma turma de 3° ano que atende 24 iaadarno vespertino com idade
média de 8,28 anos (DP = 0,45). As aplicacfes adal&slo Cérebro duravam em
média 20 minutos. Em cada intervencao era defiodgogo especifico da Escola do
Cérebro em que todas as criancas participantesiaevpgar.

De modo geral, as intervengbes desenvolvidas odosernv as etapas de
planejamento, desenvolvimento e avaliagdo. O pamefto foi realizado de forma
antecipada pelos participantes da pesquisa, imtuandefinicdo dos jogos e sua ordem,
a indicacdo dos responsaveis pela aplicacdo e mgstro de observacdo e a

organizacdo da atividade, o que inclui compartiksatm do planejamento com a
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professora da turma de 3° ano, dos jogos prewstiasa preparacao dos tablets para uso

em sala de aula.

Figura 1. Aplicacdo da Escola do Cérebro em sakutie

O desenvolvimento das atividades previstas envalwatrega de um tablet para
cada crianga participante; a orientacdo com relagiqgogo a ser utilizado e suas
instrucdes; o acesso ao aplicativo da Escola debt@ra digitagdo do login e senha de
acesso individual; o acesso ao jogo selecionad®m @atia da atividade e, ao final da
aplicacao, o desligamento e entrega do tablet.

A Escola do Cérebro € um sistema que integra joggsitivos digitais a uma
base de dados para o exercicio das habilidadesitigagn de forma ludica,
principalmente, no contexto escolar, e que permideompanhamento do desempenho
do jogador, tanto pelo préprio usuario, como petdgssor (RAMOS, 2016).

Figura 2. Tela inicial de acesso a Escola do Ceérebr
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Bem vindo a Escola do cérebro!

Durante a realizagdo das atividades ganhava destagumediacdo e o
acompanhamento dos sujeitos para uso dos recujggesepropostos a fim de oferecer
orientacdes, tirar davidas e observar a interagdatlinos com a Escola do Cérebro.

A avaliacéo voltou-se a verificacdo dos objetivosvistos e inclui a realizacéo
de observacdes e registro posterior ao desenvatneas atividades, com base em
registros continuos e a avaliacdo objetiva de algmmportamentos apresentados pelo
grupo de alunos participantes que sdo tomados objeto de analise neste trabalho.

Para analise utilizamos os 26 registros feitos niordivididos em quatro
momento, o primeiro considerado o inicio com 6s&gs e o0 Ultimos denominados fim,
contando também com 6 registros, tiveram um esainiteuido a cada opcdo da escala
que poderia ser assinalada no registro, a salmaredD“Nunca”, 1 para “Poucos alunos
(aprox. 10% ou menos)”, 2 para “Alguns alunos (apr25%)”, 3 para “Parte da
turma (aprox. 50%)”, 4 para “A maior parte da turf@arox. 75%)” e 5 para “Toda
turma (aprox. 100% dos alunos da turma)”. A paits registros e atribuicdo dos
valores correspondente foi feita a média e compacadksultado obtido no inicio e no
fim.

Além disso, foi realizada uma entrevista com a guebra ao final das
intervencdes sobre as mudancas, contribuigcbescaldddes percebidas em relacédo aos

alunos em sala de aula.
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Por fim, ressaltamos que a Escola do Cérebro @dnctrebro.org) vem sendo
desenvolvida com base nas pesquisas e aplicac@dedas, principalmente, no
Colégio de Aplicacdo. Desse modo, alunos e professsdo colaboradores no
desenvolvimento, pois sugestdes, avaliacbes e danwn feitos sdo considerados

Nesse processo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As intervencdes com o uso da Escola do Cérebraemmam por meio do uso
de tablets que eram levados até a sala de autmdascriar situagdes ladicas para o
exercicio das habilidades cognitivas. Nesse sentidojogos foram utilizados no
contexto escolar para criar um ambiente rico eneséinte para o desenvolvimento das
funcdes executivas (MUNAKA et al, 2013).

Algumas caracteristicas dos jogos e o modo comantasvencdes foram
conduzidas passaram a ser descritas em comportzspassiveis de serem observados.
Esses comportamentos foram tomados como objetoais@apds seu registro.

Os primeiros contatos com a professora e a turmeelamam varias
problematicas relacionadas a dificuldades de mtarhento, falta de limites,
dificuldades para manutencdo da atencdo e findizafas atividades em muitas
criancas da turma. Essas dificuldades constitugarmemo forte argumento para que
essa turma participasse da intervencdo propostacalag por constituir-se como
atividade diferenciada e ludica, a qual poderiduérfciar sobre a motivacdo da turma
para aprender e trabalhar aspectos cognitivos gdesgem contribuir para o melhor
desenvolvimento da turma.

Ao reconhecermos que o jogo pode vir acompanhadandesentimento de
alegria configurar-se como algo diferente da vidédana (HUIZINGA, 2000), o
mesmo pode se constituir como uma atividade maisvattmra e envolvente para os
alunos, bem como tem o potencial de resignificagxgeriéncias escolares e contribuir
com a aprendizagem.

As intervencgdes envolviam regras, tanto relacioreadaa organizagdo como as
regras dos jogos utilizados. A organizacéo prewatempo definido para acesso aos
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jogos, o uso individual dos tablets, a interagc&pe&osa entre as criangas, 0 acesso
exclusivo a Escola do Cérebro e ao jogo definida jpaividade. Os jogos por sua vez
instruiam com relacdo aos movimentos possiveispbjesivos e condicdes para vencer
os desafios.

As regras possuem a funcao de impor limites, aremjogador em relagéo dos
caminhos possiveis para se chegar aos resultadiicando o que é permitido ou ndo
(PRENSKY, 2012). Esses limites podem configurar @am exercicio para o controle
dos impulsos e mesmo entraves que exigem o plaapjandas acOes de forma
estratégica para alcancar os objetivos.

Ao considerarmos as regras, destacamos um dost@spegistrados, o qual
avaliava se as criancas ao longo do desenvolvimgatmtervencdo “Observaram e
atenderam as regras estabelecidas para a atividaderegistros iniciais comparados
aos finais revelaram que, de modo geral, as crsaogaervaram mais regras no inicio,
pois a média do escore diminuiu de 4,0 para 3,77.

Essa diminuicdo do atendimento as regras pode a&r lbem compreendido
pelos registros cursivos feitos que revelaram agproblemas e dificuldades com
relacdo a qualidade dos tablets que refletiam sobdesempenho do jogo, que se
tornava mais lento, travava ou ndo respondia assamdos. Segundo a propria
professora da turma na entrevista de avaliacadddaale: ‘O tablets mais antigos que
eram ruins prejudicaram o desenvolvimento da afig#l Esses problemas com os
jogos levavam as criangas a querer acessar oetossos ou nao jogar, contrariando as
regras definidas.

Porém, ao final as criancas pediam menos para ndedatividade ou acessar
outro recurso, provavelmente, porque ja tinham ceemlido que a regra estabelecida
nao permitia. Certamente, pelas dificuldades etdo®s com relacdo a tecnologia
utilizada, ndo significava que nao tinham interepaea jogar ou usar tecnologias
digitais. Devido ao baixo desempenho dos tablégsingas criancas optavam por nem
utilizar o tablet, ja que era permitido aos paptites em qualguer momento manifestar

0 desejo de néao participar. Esse aspecto foi oédervno registro do item
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“Manifestaram interesse em mudar de atividade otarpde jogar na Escola do
Cérebro” que no inicio obtivemos a média de 2,88 @nal diminuiu para 2,33.

Este dado pode ter relagdo com o fato de as ceagtarerem exercitando mais
0 autocontrole, o qual se caracteriza como a cdpdeide conter impulsos em prol da
realizacdo de um objetivo (MORTON, 2013), ou segs participantes nao
necessariamente deixaram de querer mudar de aevidaas aprenderam a lidar com
seus impulsos e conseguiram observar as regrasddefipara atividade. Além disso,
Morton (2013) também indica que a melhora na cdpae autocontrole auxilia na
atencdo, o que seria outro fator positivo paranardiicdo do nimero de criangcas que
desejavam parar de fazer atividade com o tablet.

As dificuldades enfrentadas influenciaram tambénmdesempenho dos jogos,
pois o item “Mostraram dificuldades para finalizgrjogos”, passou de 1,33 para 1,50,
revelando um aumento do nimero de criancas copultifides.

No inicio observamos que as criancas também interagle forma mais
respeitosa e colaborativa, talvez porque o envamim era maior e a atividade ainda
era uma novidade, 0 que tornava necessaria atag#ioi de ajuda e apoio dos colegas.
O que reforcado quando analisamos o item “Solamarauxilio e ajuda durante
desenvolvimento da atividade” que diminui a médi2d 7 para 1,83.

Apesar disso, teve um maior interesse pela atieidgubis no quesito
“Manifestaram interesse pelos jogos e envolvimento a atividade proposta’, a média

inicial foi de 3,0 pontos, menor que a final de33,3

Grafico 1. Médias iniciais e finais relacionados domportamentos observados.
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Manifestaram interesse em mudar de
atividade ou parar de jogar na Escola...

Mostraram dificuldades para finalizar

0s jogos.
Conseguiram jogar e compreender as 4,00
regras com facilidade.
Solicitaram auxilio e ajuda durante mINICIO
desenvolvimento da atividade. B FIM

Interagiram com de forma
colaborativa e respeitosa com os...

4,50
Manifestaram interesse pelos jogos e
envolvimento com a atividade...

Observaram e atenderam as regras 4,00
estabelecidas para a atividade.

Ao analisarmos os comportamentos que poderianm@eativos das habilidades
cognitivas durante o desenvolvimento da atividaden ® uso dos jogos digitais
podemos observar que a média ao final demonstreuaqucriancas estavam menos
focadas, ja que a média passou de 3,0 para 2,88 f&e pode, também, ser justificado
pelos problemas decorrentes do uso do tablet @ugpeidade ja ndo se constituir como
uma novidade.

De qualquer modo, destacamos que o0s jogos digdaisapontados, por Rivero,
Querino e Starling-alves (2012), pelo potenciabpaxercitar a capacidade de atencao.
Os jogos digitais expdem com rapidez varios estmisuais e auditivos), exigindo
do jogador que focalize sua atengédo. Apesar deonessiitados ndo apontarem para
uma melhora em relacdo a atencdo, ndo podemosrtdesipae 0s jogos digitais sédo
“ferramentas poderosas no treino da atencdo” (RWERUERINO; STARLING-
ALVES, 2012).

A andlise do item “Manifestaram comportamento cditipes, desafiando os
colegas ou exaltando sua pontuacgédo, por exempieelou que as criangas tornaram-se
mais competitivas, o que remete a necessidade deéghde para garantir o respeito
muatuo e um clima mais cooperativo. Esse aspectorgafa importancia de um
orientador ou instrutor, conforme Gee (2005) n@nwha atencéo..
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A persisténcia e o exercicio da habilidade de pamento também diminuiram
no final da atividade, o que pode ser consequédaiamaior desmotivacdo das
atividades. Esse achado contraria 0 que as pesqtésa revelado com relacdo as
contribuicbes do uso dos jogos. Esses aspectogermiifam-se, por exemplo, dos
achados da pesquisa de Castellar et al. (2015)ahigdica que os jogos podem

impactar nas fungdes executivas e influenciar salmetivacao dos alunos.

Grafico 2. Médias iniciais e finais relacionados aomportamentos observados.

Mantiveram-se focados e
concentrados no jogo.

Manifestaram comportamento
competitivos, desafiando os
colegas ou exaltando sua...
Demonstraram persisténcia ao
jogar, mesmo diante de
dificuldades tentaram resolver e...
Demonstraram exercitar a
capacidade de solucionar
problemas, testando hipoteses,...
Demonstraram exercitar a
habilidade de planejar a agdoou a
jogada antes de executar, por...

3,50 | INICIO

HFM

3,17

Os resultados obtidos a partir dos registros dasrehcoes feitas revelam que
no final da atividade teve um menor envolvimentdudana como um todo em relagao
h& varios aspectos trabalhados, contrariando ostivdg iniciais. Entretanto, os
registros continuos feitos revelam que a maior epatbs problemas técnicos
relacionados aos tablets pode ter sido um fortavagte para a diminuicdo da
motivacdo, do engajamento e do interesse, 0 que f@odepercutido sobre o uso dos
jogos digitais.

Esse aspecto revela a importancia da garantia deigdes tecnoldgicas
adequadas para acessO aos recursos, como uma Sarebdsica para que a
aprendizagem possa acontecer. Ainda mais que estedaodo com uma geracao que

utiliza as tecnologias em seu cotidiano, o quaifigara avaliar e comparar o
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desempenho das mesmas. As dificuldades de acesemstearam pouca persisténcia e
paciéncia das criancas para lidarem com os proklem@entados.

Savi e Ulbricht (2008) concordam que, atualmenstd das novas midias mais
acessiveis e atraentes, o antigo modelo de sataldecom o quadro negro e giz se
tornou desinteressante, ainda mais para as criamgassao familiarizadas com as
tecnologias. Entretanto, caso a tecnologia apres#ificuldades técnicas, estas podem
atrapalhar a execucdo e prejudicar o andamentotiddade (SAVI; ULBRICHT,
2008).

Apesar das observacgOes realizadas durante a ggalizda atividade com os
jOgos, a entrevista posterior com a professora&@udmudancgas nas criangas, segundo a
mesma Foi possivel observar mudancas na turma como uro fod Passaram a
focar mais rapido nas orientacdes, determinadosi@tuque de inicio eram totalmente
desatentos, qualquer coisa dispersavam, passardinaa mais focados, como por
exemplo, o Aluno F ficou mais focado, continua elisp, mas melhorou
significativamenté

A professora avalia que as principais contribuigdesatividade com os jogos
estavam relacionadas a atencdo e a capacidadsalecé® de problemas. Segundo a
professora Na resolugdo de problemas, no inicio ficavam carguso que tinha que
ser feito (ficavam perdidos), no decorrer notou ¢aeriavam outras hipoteses para
resolver os problemés

A relacdo entre os jogos digitais e o0 exerciciccapacidade de resolucdo de
problema, refor¢ca o potencial descrito por Savilleritht (2008). De acordo com o
autor, os jogos digitais apresentam varios potencemo: motivacdo, facilitador de
aprendizagem, socializacdo, coordenacdo motoralesenvolvimento de habilidades
cognitivas. Dentro dessas habilidades cognitivagog@os contribuem com a capacidade
de resolucéo de problemas a partir do momento eng aquecessario elaborar estratégias
e compreender como o0s elementos do desafio seior@at (SAVI; ULBRICHT,
2008).

CONSIDERACOES FINAIS
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As intervencgdes realizadas em sala de aula coafigige como uma alternativa
para o uso das tecnologias, visando contribuir coprocesso de aprendizagem, por
meio do acesso a jogos digitais para o aprimorammeéas funcbes executivas. Essas
intervencdes permitiram estabelecer algumas apepdes com o contexto de sala de
aula para avaliar o uso das tecnologias e suasqalieades.

Apesar de parte dos resultados ndo revelarem nasltem relacdo as funcées
avaliadas por meio do registro das observacdespod@mos desconsiderar o potencial
gue 0s jogos tem para o exercicio dessas funcgigscialmente, pelos varios problemas
técnicos enfrentados e a qualidade dos tabletsesEsspectos interferiram no
desenvolvimento da atividade e influenciaram, pp@mente, sobre a motivagcao dos
alunos.

Diante disso, reforcamos a importancia de uma testriecnoldgica adequada
para que a mesma nao se torne um empecilho pambjesvos definidos para
atividades pedagodgicas que envolvam o uso de tagiaslsejam alcangados.

REFERENCIAS

AAMODT, Sandra. WANG, SanBem-vindo ao cérebro do seu filhocomo a mente
se desenvolve desde a concepgdo até a faculdadBa8k: Cultrix, 2013.

ALVES, Lynn R. G.. Games, colaboracdo e aprendimagm: Alexandra Okada.
(Org.). Recursos Educacionais Abertos e Redes Sociaisoaprendizagem e
desenvolvimento profissional. 2ed. S&o Luiz: EditBduema, 2014, v. 1, p. 243-248.

BLAIR, Clansy. As fungbBes executivas na sala dea.aHinciclopédia Sobre o
Desenvolvimento na Primeira Infancia p. 38 - 43, 2013.

CASTELLAR, Elena Nunez et al. Cognitive abilitiedigital games and arithmetic
performance enhancement: A study comparing thectsffef a math game and paper
exercisesComputers & Education, v. 85, p. 123-133, 2015.

COSTA, Rosa Maria E. M. da; CARVALHO, Luis A. V..d@ uso de jogos digitais na
Reabilitacdo Cognitiva. InWorkshop de Jogos Digitais na Educaca®005.

Disponivel em  <http://www.dominiopublico.gov.br/dolwad/texto/la000001.pdf>
Acessado em 11 de setembro de 2016.

FONSECA, Vitor da. Papel das funcdes cognitivaspatvas e executivas na
aprendizagem: uma abordagem neuropsicopedagd®gea.psicopedag. Sao Paulo ,
v. 31, n. 96, p. 236-253, 2014.

Revista Tecnologias na Educag¢do — Ano 9 — Nimero/Vol.18 — Edicdo Tematica Ill — | Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacao- tecnologiasnaeducacao.pro.br



16

GEE, J. et al. Video Games and the future of Leagrithi Delta Kappan, v. 67, n. 02,
2005. Disponivel em
<http://www.edgaps.org/cv/papers/videogamesfutareiag_pdk 2005.pdf>  acesso
em 12 de outubro de 2016

HARVARD, University. Construindo o sistema de “Controle de Trafego Aére€odo
cérebro. Como as primeiras experiéncias moldam o desemehto das funcdes
executivas. Estudo n. 1Xenter on the Developing Child, 201Disponivel em:
http://www.developing child.harvard.edu, 2011.A@eksem 7 de junho de 2016.

HUIZINGA, JohanHomo Ludens 4 ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2000.

KNAPP, Katie; MORTON, Bruce. Desenvolvimento do €®o e Funcionamento
Executivo. In: Enciclopédia Sobre o Desenvolvimento na Primeira Fancia,
Funcbes Executivas, p. 8 - 13, 2013

LEON, Camila Barbosa Riccardi et al . Funcdes etvemsi e desempenho escolar em
criancas de 6 a 9 anos de idaRev. psicopedag. Sdo Paulo , v. 30, n. 92, p. 113-
120, 2013

MACKEY, Allyson P. et al. Differential effects ofeasoning and speed training in
children.Developmental Sciencds.l.], v. 14, n. 3, p.582-590, 23 nov. 2010.

MENDES, Thiago Godolphim. Games e Educacao: Dmetride projeto para jogos
digitais voltados a aprendizagem. 2012. Disponivel em:
<http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/61009> aoe=m® 9 de outubro de 2016

MORTON, Bruce. Fun¢des Executivas. IBnciclopédia Sobre o Desenvolvimento
na Primeira Infancia, 2013.

MUNAKATA, Yuko; MICHAELSON,Laura; BARKER, Jane & CHVALIER,
Nicolas. As fung¢des executivas na infandagciclopédia Sobre o Desenvolvimento
na Primeira Infancia, Funcdes Executivas, p. 14 - 19, 2013

on 12 Oct. 2016. http://dx.doi.org/10.1590/SBBF722013000100004.
PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digigas. Paulo: SENAC, 2012.

QUEIROZ, Savio Silveira de et al . Erros e equditfio em psicologia genétidasicol.
Esc. Educ, Maringa, v. 15, n. 2, p. 263-271, Dez. 2011

RAMOS, Daniela K,; ROCHA, Natalia L. Avaliagdo deaude jogos eletronicos para o
aprimoramento das funcdes executivas no contextolas Rev. Psicopedagogia
33(101):133-143, 2016;

RAMOS, Daniela K. Cognoteca: uma alternativa paraxercicio de habilidades
cognitivas, emocionais e sociais no contexto esddkvista da FAEEBA-Educacéo e
Contemporaneidade v. 23, n. 41, 2014.

RAMOS, Daniela K. Jogos cognitivos eletrbnicos: tabmicdes a aprendizagem no
contexto escolacCiéncias & Cogni¢aq Rio de Janeiro, v. 18, n. 1, p. 19-32, 2013.

Revista Tecnologias na Educag¢do — Ano 9 — Nimero/Vol.18 — Edicdo Tematica Ill — | Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacao- tecnologiasnaeducacao.pro.br



17

RIVERO, Thiago S.; QUERINO, Emanuel H. G.; STARLIMG&VES, Isabella.
Videogame: seu impacto na atencédo, percepcéo édsimxecutivafevista
Neuropsicologia Latinoamericana Sao Paulo, v. 4, n. 3, p.38-52, ago. 2012.

SAVI, Rafael; ULBRICHT, Vania Ribas. Jogos digitagslucacionais: beneficios e
desafiosNovas Tecnologias na Educacae, 6, n. 2, dez. 2008.

TEZANI, Thais Cristina Rodrigues. O jogo e os pestes de aprendizagem e
desenvolvimento: aspectos cognitivos e afetitamkicacdo em revistav. 7, n. 1-2, p.
1-16, 2006.

Revista Tecnologias na Educag¢do — Ano 9 — Nimero/Vol.18 — Edicdo Tematica Ill — | Simpdsio
Nacional de Tecnologias Digitais na Educacao- tecnologiasnaeducacao.pro.br



