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Resumo

Inseridos no universo das tecnologias temos
0s jogos digitais, os quais podem proporcionar
aprendizagens de forma ludica e interessante, além de
contribuir para o exercicio das habilidades cognitivas,
incluindo as areas motoras e afetivas. Neste trabalho
temos 0 objetivo de caracterizar o exercicio das
habilidades cognitivas de adultos na interagdo com um
jogo digital educativo, identificando suas percepgdes
sobre o exercicio dessas habilidades ao jogar. Para
tanto, realizamos uma pesquisa de abordagem
qualitativa e descritiva com os adultos participantes do
Curso de Extensdo a Distdncia de Formacgao
Continuada em Conselhos Escolares (MEC) que
utilizou como parte de suas atividades o jogo digital
“Saga dos Conselhos”. A coleta de dados foi realizada
por meio de entrevistas semi estruturadas, abordando
as experiéncias e percepcdes ao jogar o “Saga dos
Conselhos”. O jogo € composto por mini games
contextualizados no universo escolar e possui como
principal objetivo a revisdo dos contetdos do curso. Os
resultados revelaram que os adultos consideraram o
jogo digital como uma forma de aprendizagem
divertida e ludica, a qual favoreceu o exercicio de
habilidades cognitivas, mesmo que relacionem os jogos
as criangas. Dentre as habilidades cognitivas, na
percep¢do dos adultos as mais destacadas foram:
atencdo e raciocinio. Nesse sentido, os adultos
reforcam a importancia do uso dos jogos eletronicos
para a aprendizagem e o exercicio de habilidades
cognitivas, sendo uma alternativa lidica para a
aprendizagem.
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1. Introducéo

A presenca das tecnologias em diferentes espagos da
sociedade tem criado alternativas para 0s processos de
comunicagdo, de interacdo social e de aprendizagem.
Estamos imersos em um cotidiano tecnoldgico que
modifica nossas percepcdes e interpretacbes sobre o
mundo, oferece mdaltiplas formas para acessar as
informacdes e fomentar novos espagos de discussoes e
aprendizagens. Esses aspectos nos levam a concordar
com Lévy [2004], o qual afirma que as tecnologias da
informacdo estdo cada vez mais presentes na sociedade
e propiciam um novo debate em torno da produgéo do
conhecimento.

Inseridos no universo da tecnologia, encontram-se
0s jogos digitais que podem proporcionar contextos de
aprendizagem mais interativos, atrativos e ludicos,
além de exercitar diversas habilidades cognitivas.
Nesse sentido, as experiéncias de interacdo com jogos
digitais tém sido investigadas em relacdo ao
desenvolvimento das areas cognitivas, afetivas,
visuoespaciais, sociais € motoras. De modo geral, a
interacdo com 0s jogos pode contribuir com o
desenvolvimento do cérebro e o aprimoramento de
habilidades, como a atengdo e a resolugdo de
problemas [Wang e Aamodt 2012].

A partir disso, neste trabalho temos o objetivo de
caracterizar o exercicio das habilidades cognitivas de
adultos na interacdo com um jogo digital educativo,
identificando suas percepcdes sobre o exercicio dessas
habilidades ao jogar. Para tanto, tomamos como
experiéncia a ser analisada o uso do jogo “Saga dos
Conselhos”, desenvolvido e utilizado no &mbito do
Curso de Extensdo a Distdncia de Formacéo
Continuada em Conselhos Escolares ofertado pela
Universidade Federal de Santa Catarina em parceria
com o Ministério da Educacdo.

Esse estudo parte do pressuposto que as habilidades
cognitivas podem ser exercitadas por meio da interacdo
com jogos digitais para discutir a percepcdo dos
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jogadores sobre essa possibilidade, visando fomentar a
discussdo sobre o uso dos jogos digitais para o
treinamento cerebral. A percepcdo sobre 0 modo que
essas habilidades sdo utilizadas e exercitadas no jogo
pode garantir maior intencionalidade sobre esse tipo de
uso, bem como pautar a reflexdo sobre como isso
ocorre. Isso porque a capacidade de refletir sobre a
prépria aprendizagem e como ela se produz, propicia
que ela seja mais profunda e significativa, bem como
facita novas aprendizagem, ou seja, supfe a reflexdo
sobre a metacognic¢do [Zabala e Arnau 2010].

2. Os jogos digitais e as habilidades
cognitivas: suas relagdes no contexto
dos adultos

Reconhecendo a importancia do jogo na sociedade,
Kishimoto [1994] afirma que é dificil elaborar uma
definicdo de jogo que englobe a multiplicidade de suas
manifestacGes concretas, pois todos 0s jogos possuem
peculiaridades que os aproximam ou distanciam do
préprio significado de jogo e ndo-jogo que sédo
traduzidos em diferentes culturas. Para Huizinga
[1971] o jogo é entendido como uma atividade
voluntéria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegriae de uma consciéncia de ser
diferente de vida cotidiana.

No amplo universo dos jogos temos 0s jogos
digitais que resguardam algumas caracteristicas
contempladas por Huizinga [1971], como as regras e 0s
diferentes limites de tempo e espaco. Diante disso, para
Santaella [2004] a distingdo entre os jogos tradicionais
e os eletrdnicos reside na interatividade e na imers&o.
Desta forma, a autora salienta a interatividade n&o
apenas como experiéncia ou agenciamento do interator,
mas como possibilidade de co-criagdo de uma obra
aberta e dindmica, em que 0 jogo se reconstrdi
diferentemente a cada ato de jogar. Para Schuytema
[2008] o conceito de jogos digitais apresenta-se como
uma atividade ldica que envolve uma série de agdes e
decisbes, as quais sdo limitadas por regras e pelo
contexto do game, para cumprir desafios e chegar a
condicdo final. Ainda, segundo o autor, esses jogos
observam uma estrutura e criam um contexto para
monitorar as a¢cdes dos jogadores, a0 mesmo tempo em
que as regras ajudam a criar situacdes e desafios.

Os jogos digitais com essas caracteristicas tem sido
destacados por seu potencial de aprendizagem. A
aprendizagem baseada em jogos envolve a interagdo, a

diversdo, mesclando a aprendizagem séria e o
entretenimento [Prensky 2012]. Na perspectiva de
Santaella [2012] os jogos eletrdnicos potencializam a
aprendizagem, permitindo a elaboracdo de reflexfes
criticas que vao delineando no préprio ato de jogar
acrescentados ao divertimento, um dos tragos
fundamentais do ato de jogar, que resiste as
interpretacdes logicas e racionalistas. Diante disso,
Lévy [2004] ressalta que os jogos sdo tecnologias
intelectuais, compreendidas como elementos que
reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos
individuos, o que promove a construcdo ou
reorganizacdo de funcdes cognitivas, como a memodria,
a atencdo, a criatividade, a imaginagéo e contribui para
determinar o modo de percepcéo e intelecgdo pelo qual
0 sujeito conhece o objeto. Alguns jogos destacam-se
por envolver fortemente as habilidades cognitivas,
como a atencdo para controlar as varidveis e possiveis
ataques, o planejamento considerando as regras e
condicBes para atingir o objetivo do jogo, a meméria
sobre como utilizar os controles e para manter a meta
do jogo com o foco nas agdes. O envolvimento dessas
habilidades nos permite classificar alguns jogos como
cognitivos quando utilizados com o objetivo de
exercitar habilidades cognitivas, mesmo que nao
tenham sido criados inicialmente com esta finalidade,
muitos jogos, especialmente, 0s minigames podem ser
utilizado para tal objetivo [Ramos 2013]. De acordo
com a autora 0s jogos cognitivos sdo um conjunto de
jogos variados que trabalham aspectos cognitivos,
propondo a intersec¢do entre 0s conceitos de jogos,
diversdo e cognicéo.

Nesse sentido, cogni¢do pode ser entendida como
“a aquisi¢do, o armazenamento, a transformagdo e a
aplicacdo de conhecimento” [Matlin 2004], que
envolve uma diversidade de processos mentais como
memoria, percepgao, raciocinio 16gico e resolucdo de
problemas. Ao jogar é preciso gerenciar varias metas,
tarefas e outras variaveis simultaneamente, trabalhar de
modo intencional, planejado e organizado, resolver
problemas para atingir objetivos. Essas acBes do
jogador supBe o recrutamento de vérias habilidades
cognitivas como a memdria, a atencdo, a capacidade de
resolucdo de problemas e o planejamento [Ramos
2013].

De outro modo, quando consideramos a percepgao
e a reflexdo sobre 0 modo como as habilidades sdo
exercitadas nos jogos digitais valorizamos a
metacognicdo e concordamos com Zabala e Arnau
[2010] quando afirmam que regular a prdpria
aprendizagem é importante para aprendizagem de uma
competéncia, pois “significa saber planejar quais
estratégias de aprendizagem devem ser utilizadas em
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cada situacdo, aplica-las, controlar o processo, avalia-
lo com vistas a detectar possiveis falhas e em
consequéncia, ser capaz de transferir tudo isso para
uma nova situacao”.

Dentre as caracteristicas dos jogos digitais
encontram-se acles recorrentes do jogo para alcancar
seus objetivos, configurando-se como experiéncias que
envolvem o exercicio de habilidades cognitivas. Por
essas caracteristicas estudos tém apontado 0s
beneficios dos jogos digitais para o aprimoramento de
habilidades cognitivas. Essas habilidades podem ser
entendidas como: “[...] as capacidades que tornam o
sujeito competente e lhe permite interagir
simbolicamente com o meio. Essas habilidades
permitem, por exemplo, discriminar objetos, identificar
e classificar conceitos, levantar problemas, aplicar
regras e resolver problemas, e propiciam a construgéo e
estruturagdo continua dos processos mentais” [Gatti
1997, p.2].

Dentre os estudos que analisaram a interseccdo
entre as habilidades cognitivas e os jogos digitais
destacamos um realizado por Boot et al. [2008] que
comparou diferencas e efeitos da interacdo com jogos
digitais em relacdo a habilidades cognitivas de atengéo,
memodria e controle executivo. Por meio da aplicagdo
de vérios testes e avaliagdes em diferentes grupos, 0s
resultados revelaram que jogadores mais experientes
conseguiam rastrear objetos movimentando-se em
velocidades maiores, demonstraram melhor memdria
visual de curto prazo e conseguiam mudar mais
rapidamente de tarefa [Boot et al. 2008].

Nouchi et al. [2013] a partir de seus estudos
reforcaram que se pode obter melhoras com relacgéo as
funcBes executivas, a meméria e a velocidade de
processamento ao realizar treinamento com adultos
jovens utilizando jogos desenvolvidos para o
treinamento cerebral.

Outro estudo com adultos, desenvolvido por
Baniqued et al. [2013] avaliou os efeitos do uso de
jogos casuais para o treinamento de habilidades
cognitivas. Dentre os resultados, destacamos que foram
identificadas correlacdes significativas entre as tarefas
cognitivas que envolviam a memoria de trabalho,
raciocinio e inteligéncia fluida e os jogos [Baniqued et
al. 2013].

A partir disso, dentre as habilidades cognitivas
envolvidas na interagdo com os jogos digitais,
destacamos:

a) Tomada de decisdo: dentre esses processos
cognitivos, a tomada de decisdo é fator importante na
interacdo com 0s jogos, pois constantemente o jogador
precisa fazer escolhas sobre qual caminho tomar,
gerenciar as vidas que possui € manter-se atento as
movimentagdes inimigas, por exemplo. Diante disso,

Azevedo [2012] exemplifica que o jogador precisa
tomar decisdes sobre quais itens utilizar, para qual lado
se movimentar, para qual lado se esquivar, qual trilha
em meio a floresta seguir ou o que perguntar a
testemunha de um crime em um tribunal em busca de
novas evidéncias.

b) Meméria de trabalho: tem como principal fungao
manter informagdes que estdo sendo processadas por
um curto periodo de tempo. Segundo Uehara e
Landeira Fernandeza [2010] a memdria de trabalho
funciona como um sistema de capacidade limitada que
permite 0 armazenamento temporario e gerenciamento
de informagdes. Nos jogos é comum ter que manter
informacdes relacionadas a localizagéo, instrugdo ou
objetivos enguanto se executa agoes.

c) Resolugdo de problemas: é uma habilidade
cognitiva fortemente presente no jogo, pois o jogador
precisa solucionar situacfes e supercar desafios em
varias as fases ou etapas de um jogo. Para Matlin
[2004] a resolugdo de problemas ocorre quando
queremos atingir determinado objetivo, mas a solugdo
ndo se apresenta imediatamente.

d) Atencdo: € estudada sob diversas areas do
conhecimento como a biologia, a psicologia, a
educacdo sendo uma habilidade cognitiva importante
no processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Lima
[2005] define atencdo como a capacidade do individuo
responder predominantemente os estimulos que lhe sdo
significativos em detrimento de outros. Dessa forma,
Branddo [1995] ressalta que neste processo, o sistema
nervoso é capaz de manter um contato seletivo com as
informagdes que chegam através dos drgdos sensoriais,
dirigindo a atencdo para aqueles que sdo mais
relevantes e garantindo uma interacdo eficaz com o
meio.

Além do exercicio das habilidades cognitivas, o
alcance dos objetivos propostos pelo jogo, a presenca
dos desafios, o cumprimento de regras e os feedbacks
fazem do jogo uma alternativa lidica que reforga o uso
dos jogos na educacgdo, uma novidade que tem trazido
retornos positivos quando o assunto é aprendizagem
[Munguba 2003]. Ao mesmo tempo, descamos que 0s
jogos digitais podem ser utilizados para o exercicio das
habilidades cognitivas por proporem desafios que
exigem o exercicio de aspectos cognitivos como
meméria, raciocinio légico, célculo, criatividade,
resolucdo de problemas e atengdo [Ramos 2013],
oferecendo contribui¢fes expressivas ao processo de
ensino e aprendizagem, pois a0 mesmo tempo em que
propde pode contribuir com a aprendizagem e com o
exercicio de habilidades cognitivas.

3. Metodologia
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A pesquisa realizada caracteriza-se com abordagem
qualitativa que na perspectiva de Gaskell e Bauer
[2002] é vista como uma maneira de dar poder ou dar
VOzZ as pessoas, em vez de tratd-las como objetos, cujo
comportamento deve ser  quantificado e
estatisticamente modelado. Nesse sentido, Minayo
[1994, p. 22] conceitua pesquisa qualitativa como
aquela que “[...] trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo
das relagdes, dos processos e dos fendmenos que nao
podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”
[Minayo, 1994, p.22].

Nessa abordagem procuramos sistematizar a
percepcdo de sujeitos que participaram de uma
experiéncia de interacdo com um jogo digital que
abordava contetdos didaticos estudados ao longo de
um curso a distancia, visando dialogar sobre o
exercicio das habilidades cognitivas no jogo.

A anélise partiu da experiéncia com o objeto do
estudo, o jogo digital “Saga dos Conselhos”, que foi
desenvolvido e utilizado no contexto do Curso de
Extensdo a Distancia de Formacdo Continuada em
Conselhos  Escolares, curso  oferecido  pela
Universidade Federal de Santa Catarina em parceiria
com 0 Ministério da Educacdo. A oferta do curso é
realizada nacionalmente por vérias instituicfes de
ensino superior, entretando analisamos a experiéncia
em Santa Catarina. O jogo digital “Saga dos
Conselhos” foi utilizada com uma alternativa ludica
para revisdo e reforco dos principais conceitos
estudados ao longo do curso.

Tela inicial do jogo eletronico “Saga dos Conselhos”

O jogo compreende uma trajetéria linear, na qual o
jogador cumpre varias etapas compostas por diferentes
mini games. Esses jogos envolviam desafios como
responder perguntas, completar frases, organizar mapas
conceituais e classificar em categorias.

’
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Mini game liga trés do jogo eletronico
“Saga dos Conselhos”

< ?ﬁh@@

Mini game categorias do jogo eletrdnico
“Saga dos Conselhos”

Mini game labirinto do jogo eletrdnico
“Saga dos Conselhos”

Mini game mapa conceitual do jogo eletronico “Saga dos

Conselhos”
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Mini game mapa categorias do jogo eletronico “Saga dos
Conselhos”

A narrativa e contextualizacdo do jogo “Saga dos
Conselhos” envolveu diversos aspectos do universo
dos conselheiros escolares com o objetivo de
aproximar os adultos ao universo do jogo e identifica-
los em seu contexto de atuacdo profissional. Diante
disso, o personagem principal do jogo é o aluno Jodo
que precisa percorrer um longo caminho até a chegada
na escola Unido.

Personagem principal do jogo eletrénico “Saga dos
Conselhos”

Escola Unido do jogo eletronico “Saga dos Conselhos”

Desta forma, os cursistas podem refletir suas
praticas pedagogicas, bem como suas atuacfes na
escola e na comunidade ressaltando sua forca e
importancia, além da participacdo de todos através da
gestdo democratica.

A coleta de dados aconteceu em um dos encontros
presenciais do Curso de Extensdo a Distancia de
Formacdo Continuada em Conselhos Escolares, no
laboratério de informatica na Universidade Federal de
Santa Catarina.

A amostra foi composta por 19 cursistas, que ja
tinham concluido a primeira fase do curso e
completado o jogo “Saga dos Conselhos™. Os cursistas
foram entrevistados individualmente com base em um
roteiro semi estruturado, ocasido em que poderiam
dialogar sobre suas experiéncias ao jogar e as
contribuicdes do jogo na aprendizagem e no exercicio
das habilidades cognitivas.

As entrevistas foram gravadas e analisadas com
base na Analise de Conteldo proposta por Bardin
[2004]. Assim, transcritas as entrevistas foram
submetidas a uma leitura flutuante para identificacéo
das categorias de andlise que orientaram a organizacao
das falas e suas anlises.

4. Resultados e discussao

A partir da transcricdo das entrevistas podemos
identificar o potencial dos jogos digitais como formas
ludicas de aprendizagem que exercitam as habilidades
cognitivas, tanto nas criangas como nos adultos. Diante
disso, a interacdo com os jogos digitais relatada pelos
participantes do Curso de Extensdo a Distancia de
Formacdo Continuada em Conselhos Escolares, foi
frequentemente remetida a importancia do exercicio
das habilidades cognitivas, especialmente, para as
criangas. A partir dessa constatacdo, fomos
surpreendidos com falas como estas: “Nés somos uma
era menos tecnoldgica, pra nds ndo é tdo atrativo, mas
pra quem esta vindo né, os mais novos, eu ja estou
velha, mas 0s mais novos isso se torna atrativo porque
eles estdo habituados a jogar.” [Entrevistado 5] ou
ainda associando a tecnologia a crianca: “Justamente,
ja faz parte! Tecnologia pra crianga é uma coisa que
facilmente né. O Unico problema que eu vejo é a gente
ter que saber impor os limites né.” [Entrevistado].
Nesse sentido, 0s entrevistados acima ilustram a
diferenca geracional discutida por Prensky [2012] que
conceitua os imigrantes e os nativos digitais, que estéo
presentes na sociedade.

Diante disso, problematizamos: Por que para alguns
adultos os jogos digitais ndo sdo tdo atrativos? Por que
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eles associam 0 jogo a crianga? Em alguns momentos
da coleta de dados observamos que no discurso dos
adultos entrevistados, as criangas aparecem muito
guando o assunto é jogo. Sdo ilustradas algumas
situaces que aconteceram com criangas, sejam filhos
ou alunos dos entrevistados como, por exemplo:
“Minha filha gosta muito assim e ai eu queria que ela
se alfabetizasse e ai ela meio preguicosa e ai eu falava
vamos jogar com a mae e ai a gente jogava, ela
aprendia a ler e tinha coisas que ela gostava e ai foi
uma forma que eu achei de ela evoluir né.”
[Entrevistado 2] ou ainda demonstrando que o adulto
joga com a crianga como forma de passatempo: “Sé no
computador de casa, jogar mas jogar com as criangas
em casa...jogar aquele soletrando, aquele jogo do
Silvio Santos que elas fazem. [Entrevistado 15].

De forma geral, percebe-se nas falas dos
entrevistados adultos que eles comprendem o jogo
como um passatempo, uma diversdo e um tempo nao
produtivo e por isso associam a crianca. Nesse sentido,
0 jogo é visto como algo que ndo é produtivo, pois o
tempo despendido jogando pode ser considerado um
desperdicio de tempo, entretanto essas caracteristicas
pode torna-lo uma espécie de valvula de escape e
mesmo de protesto contra o reldgio e a necessidade de
producédo o tempo todo [Ramos 2008].

Por outro lado, os adultos salientam que 0s jogos
favorecem a aprendizagem de forma mais divertida,
tanto para criancas como para adultos como ilustra a
fala da entrevistada 5: “Porque as vezes se torna chato
porque é aquela outra forma de resposta, tdo
metddica, dai vocé vai |4 e através do joguinho ela se
torna mais criativa, mais empolgante, a0 mesmo tempo
gue vocé quer jogar, vocé quer acertar ja as respostas
porque vocé sabe que sobe tuas vidas dependendo da
resposta certa. Entdo, eu achei bem bacana!”
[Entrevistado 7] ou ainda de forma mais objetiva: “F é
uma forma de tu aprender, brincando..e a gente
aprende bem mais assim.” [Entrevistado 5].

De fato, os jogos eletronicos digitais possuem
impacto sobre a aprendizagem, tornando-a mais
divertida e ludica [Anastacio 2016], bem como exercita
as habilidades cognitivas do jogador, sendo ele adulto
ou crianga como ilustra a fala a seguir: “O jogo tem
essa coisa lidica de estar retomando esse
conhecimento. "[Entrevistado 15] ou ainda
estabelecendo relacdo entre a aprendizagem das
criangas de forma mais divertida: “Fu tenho uma
menina de 8 anos, entdo quando ela estava na fase de
alfabetizagéo tinha muito jogo de letras entdo é uma
forma divertida, tu aprende sem perceber sabe, ndo é
cansativo” [Entrevistado 2]. Dessa forma, Abreu et al
[2008] relacionam o uso de jogos eletrbnicos com a
maior facilidade de aprendizado, o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e motoras além da melhora na
capacidade de orientacdo espacial e a facilitacdo da
socializacdo.

De forma mais objetiva, os jogos eletrdnicos detém
uma tecnologia que contempla os aspectos como
processamento, tomadas de decisGes e de
estabelecimento de estratégias de solugdo de
problemas, além de utilizarem linguagem visual e
sonora estimulantes para a crianga, 0 que
aparentemente contribui para a atencdo e motivacdo
associados a familiaridade da crianga com a linguagem
dos jogos eletrdnicos [Munguba 2003]. Diante disso,
tem-se a afirmagdo do entrevistado 4: “Para as
criancas tudo que tu oferecer de jogo né, vai levar a
um raciocinio, a uma busca de resultado como é...a
rapidez na crianca né! ” [Entrevistado 4] ou ainda “Eu
acho que sim, que a gente aprende muito porque assim
coordenagdo motora, criatividade sabe, pra crianca
também” [Entrevistado 2].

Dentre as habilidades cognitivas, destacamos o
raciocinio e a atengdo como as mais citadas pelos
entrevistados, visto que ressaltam sua importancia na
interacdo com o jogo “Saga dos Conselhos”. Para
Greenfield [1996], os jogos eletrbnicos séo
estimuladores do desenvolvimento cognitivo e do
raciocinio. Corroborando com isso, o raciocinio é
destacado nas falas dos entrevistados como forma de
treino do raciocinio rapido enquanto se joga: “O
raciocinio, trabalha o raciocinio porque vocé tem que
ser rapido, vocé tem que raciocinar rapido, tem que ter
a agilidade, tem que trabalhar a motricidade dentro da
motricidade fina, porque vocé tem que ir pra I3, e a
gente se perde, as vezes é normal se perder nessas
coisinhas. Entdo trabalha bastante a questdo da
motricidade, do raciocinio, eu acredito. Eu achei bem
interessante!” [Entrevistado 7] ou ainda de forma
sucinta como “ jogar auxilia bastante em treinar o
raciocino rdpido.” [Entrevistado 1].

Em alguns momentos o raciocinio aparece listado
dentre as habilidades mais exercitadas quando se joga:
“E, que ndo deixa de estar ligado a aprendizagem, tem
que ter raciocinio, paciéncia, saber esperar, leitura,
concentracdo por que sendo tu ndo consegue
desenvolver” [Entrevistado 11]. O desenvolvimento
do raciocinio € um processo de sucessivas mudancas
qualitativas e quantitativas das estruturas significativas,
isto é, o individuo constroi e reconstroi continuamente
as estruturas que aperfeicoam o seu raciocinio tornando
esta estrutura cada vez mais equilibrada,
desenvolvendo a capacidade de analisar, sintetizar,
deduzir, concluir e de fazer demonstragdes [Domingos
2008 apud Ribeiro 2015].

Outra habilidade cognitiva ressaltada pelos
entrevistados foi a atencdo. Nesse caso, retomando
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Lima [2005] a atencdo esta associada a resposta de
estimulos que sdo selecionados para atingir os 6rgados
sensoriais. De forma complementar, Matias e Greco
[2010] salientam que a atencdo torna-se importante,
pois quando se recebe varios estimulos do ambiente é
preciso interpreta-los e compreendé-los, identificados
como estimulos-sensdrios. A atencdo consiste em um
mecanismo seletivo que separa os estimulos relevantes
dos irrelevantes, criando melhores condicBes de
percepg¢do aos seres humanos [Lent 2010].

Segundo Rivero [2012], o uso dos jogos digitais
causa impacto sobre as habilidades cognitivas,
especialmente, sobre a atencdo, a percepgdo e as
fungdes executivas. A atencdo ganha destaque como
uma habilidade fortemente exercitada ao longo do
jogo, como ilustra o entrevistado: “Com certeza acho
gue a atencdo é um prop6sito do jogo, € o mais
importante é a questido da aten¢do” [Entrevistado 3]
ou ainda “Eu penso assim 0, eu acredito que o jogo
requer muita atencdo ne, entdo vai levar a crianga ou
aquele que esta né, realizando aquela atividade com
mais atenc@o. Uma maior reflexdo. ” [Entrevistado 4].

Diante disso, Lent [2010] ressalta a importancia de
se prestar atengdo, ou seja, focalizar a consciéncia,
concentrando 0s processos mentais em uma Unica
tarefa principal e colocando as demais em segundo
plano. Na perspectiva de Rivero [2012] os jogadores
precisam sustentar a atencdo por longos periodos de
tempo, muitas vezes evitando estimulos distratores
além de gerenciar diversas tarefas no jogo ao mesmo
tempo, tornando o jogo uma ferramenta poderosa para
0 treino da atencg&o.

Além, do raciocinio e da atencdo discutidas,
algumas habilidades foram citadas como ilustram as
falas a sequir: “Acho que o jogo trabalha todas as
habilidades possiveis, visuais, auditivas e hoje em dia
com essa era tecnologica ndo tem como voltar mais
atras [Entrevistado 13] ou ainda “Sim, com certeza.
Interacdo, trabalho em equipe, concentracdo. Dentro
de tantas habilidades: visuais, perceptivas e
auditivas.” [Entrevistado 17]. De acordo com as falas
dos entrevistados percebemos o destaque as
habilidades auditivas e visuais como importantes para
0 jogo eletr6nico, concordando com Rivero [2012] que
salienta que os jogos sdo multissensoriais, ou seja,
integracdo de multiplas informagdes sensoriais (tanto
auditivas como visuais).

Diante disso, concordamos com Ramos [2008]
quando explica que os jogos eletrdnicos combinam
diferentes linguagens, o ambiente virtual e multimidia,
gue combina imagens, sons e textos, incluindo os mini-
games, 0s jogos para computador (em rede ou ndo), os
softwares para videogames, os simuladores e 0s

fliperamas e se constituem como artefatos de grande
fascinio econémico, tecnoldgico e social.

5. Consideracdes finais

O uso do jogo digital “Saga dos Conselhos” com o
publico adulto do Curso de Extensdo a Distancia de
Formacdo Continuada em Conselhos Escolares
revelou-se bastante significativo ndo s6 para contribuir
com a aprendizagem do contetdos do curso, como
também promover a discussdo sobre uma
aprendizagem de uma forma mais divertida e fluida,
destacando a percepcdo dos cursistas em relacdo ao
exercicio das habilidades cognitivas tanto de criancas
como de adultos.

Mesmo que a diferenca geracional entre adultos e
criangas seja presente para os entrevistados, em muitos
momentos direcionando suas respostas ao universo da
crianga, salientaram que o jogo tem sua importancia
qguando o assunto é aprendizagem. Diante disso, 0s
adultos perceberam que as habilidades cognitivas,
como atencdo e raciocinio sdo  utilizadas
frequetemente enguanto se joga.

A percepcdo do modo como essas habilidades sdo
exercitadas no jogos garantem maior intencionalidade
sobre essas aprendizagens e proporcionam a reflexao
sobre a sua importancia em situagfes que envolvam
acoes direcionadas a um fim, como nos jogos digitais.
Por isso, a partir dos estudos que indicam que 0s jogos
podem aprimorar as habilidades cognitivas, avangamos
para investigar o modo como os adultos percebem o
exercicio dessa habilidades, por considerarmos que a
maior consciéncia e a reflexdo sobre esses processos
podem contribuir com o desenvolvimento de
treinamentos ou intervencbes pautadas no uso dos
jogos para o desenvolvimento de aspectos cognitivos
em adultos.

Dessa forma, ressaltamos a importancia da
utilizacdo de jogos digitais para a aprendizagem, seja
com adultos ou criancas, pois 0s jogos favorecem a
aprendizagem mais fluida, interessante e divertida,
além de exercitar as habilidades cognitivas do jogador.
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