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1 INTRODUCAO

Como definicdo de capacitacdo utilizada pelo Decreto n° 5.825/2006 , diz-se que é um
meio de se adquirir habilidades, conhecimentos e competéncias através de acbes de
aperfeicoamento e qualificacdo com o propdsito de desempenhar tarefas e funcGes de forma
eficaz (Brasil, 2006).

No presente estudo, pretendeu-se capacitar os docentes em Neurociéncias, Fungdes
Executivas e utilizacdo dos jogos cognitivos como estratégias de ensino no ambiente escolar,
para o desenvolvimento das Funcfes Executivas em estudantes com Transtorno de Déficit de
Atencdo e Hiperatividade, TDAH, no Ensino Fundamental, Anos Iniciais, da Escola Municipal
Dr. Lincoln Nogueira Machado, proporcionando, portanto, aprofundamento sobre tema.

As atividades de capacitagdo contribuirdo com o crescimento profissional e individual
de profissionais da educacdo, envolvendo: professores, coordenadores pedagdgicos, pedagogos
e gestores. Para tanto, esse produto educacional (PTT) objetiva descrever a realizacao do curso
de capacitacdo, para que essa possa ser replicada em outras instituicdes, o que possibilitra a
divulgacdo da proposta para muitos outros ambientes escolares.

Diante disso, esse e-book é um produto educacional elaborado durante a pesquisa,
realizada no Centro Universitario UninCor, como parte das exigéncias do Programa de
Mestrado Profissional em Gestdo, Planejamento e Ensino (PPG/GPE); consistindo numa
capacitacdo para professores intitulada: “Contribui¢fes das Neurociéncias e Jogos Cognitivos:
intervencgdes pedagdgicas em estudantes com TDAH”.



2 PROPOSTA METODOLOGICA

A capacitacdo dos docentes baseia-se em um conhecimento tedrico, advindo dos Mdédulos |, 1l e
da pratica pedagdgica trabalhada no Mddulo 111. E como finalidade dessa pratica, pretende-se fazer com
que os docentes busquem conhecimentos sobre Neurociéncia, de ela como pode contribuir para o
aprendizado dos estudantes.

Nessa perspectiva, os conhecimentos acumulados pelos docentes durante a carreira e 0s
adquiridos no periodo da capacitagdo podem contribuir para que realizem uma intervencdo em sala de aula
com todos os alunos, envolvendo principalmente, os com TDAH.

Estas contribuices, oriundas da ampliacéo dos conhecimentos dos docentes, afetam diretamente
0 estudante, posto que o ajuda a se apropriar do conhecimento e facilita a estimulagdo das Fungdes

Executivas, tornando-o protagonista autbnomo e critico.

CARGA HORARIA MODALIDADE
O curso foi planejetdf) e desenvolvido com uma SrseTea
carga horaria total de 8 horas.
Modulo | Madulo Il
Como o cérebro aprende? Cérebros com aprendizagem diferente

1- Linhado tempo—-TDAH

1- O cérebro e suas divisdes 2- Definicdo de TDAH

2- Caminhos da aprendizagem 3- Como identificar um estudante com TDAH?

3- Motivagao e Emocéo 4-  Aspectos positivos e negativos de estudante

4-  Funcdes Executivas com TDAH
5-  Como ajudar um estudante com TDAH?

Modulo 11

Aprendizagem e estimulagao de estudantes com TDAH jogos cognitivos

1- Aprendizagem
2- Quatro Pilares do Aprendizado
3- Estimulac&o de estudantes com TDAH através de jogos cognitivos

Obijetivo geral

Capacitar os docentes em Neurociéncias, Funcoes Executivas e utilizacdo dos jogos cognitivos, como
estratégias de ensino no ambiente escolar, para o desenvolvimento das FungBes Executivas em alunos
com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade, TDAH.




3 MATERIAIS E METODOS

Momento anterior ao Modulo |

« Averiguar o conhecimento prévio dos docentes sobre: Contribui¢des Das
Neurociéncias e Jogos Cognitivos: intervencfes pedagdgicas em
Ob J etivo estudantes com TDAH

Materiais e Recursos utilizados

1- Entrevista fotocopiada

2- Canetas

Procedimentos

1- Anterior a capacitagao foi aplicada uma entrevista (vide anexo) cujo objetivo era averiguar as
principais dificuldades relativas ao tema proposto;

2- Logo apds a aplicacdo da entrevista foi realizada a tabulacéo das respostas;

3- Awveriguou-se as principais dificuldades apresentadas;

4- A partir desta averiguagao, foi construida uma Capacitacdo com o tema: Contribuices das
Neurociéncias e Jogos Cognitivos: intervencdes pedagogicas em estudantes com
TDAH.

A entrevista disponibilizada aos professores foi composta por questdes, cujo objetivo
era avaliar varios aspectos da formacéo do professor, até conhecimentos sobre Neurociéncias
e Jogos Cognitivos. Essa compreenséo é fundamental para tragar estratégias, no que tange ao
Produto Técnico Tecnoldgico (PTT).

Analisando as respostas, a maioria dos professores consegue realizar uma assisténcia
individualizada. Entretanto, a resposta de algumas docentes sugere que o0 acompanhamento ndo
é realizado por essa via, ou as metodologias de acompanhamento ainda ndo estdo bem definidas,
ponto preocupante dentro da educagéo que € para todos. Outra fala preocupante é que somente
0 AEE (Atendimento Educacional Especializado), que ocorre no contraturno duas vezes por

semana, ou PIP (Projeto de Intervencdo Pedagogica), realizado de acordo com a demanda, na
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maioria das vezes, duas vezes por semana, é responsavel pela aprendizagem da crianca com
TDAMH, ou seja, a crianga s6 aprendera no contraturno.

A falta de clareza ou a auséncia de recursos especificos aponta para a necessidade de
mais formacdo e suporte para os profissionais, além de uma busca de estratégias e recursos
adaptados para esse fim pelo docente e pelo sistema de ensino.

Logo ap6s a anélise dos dados levantados, foram observadas algumas deficiéncias que
necessitardo ser trabalhadas na capacitacao:

» Conhecimento tedrico sobre Neurociéncias, Funcbes Executivas e Jogos
Cognitivos Analdgicos e digitais;

> Trabalho com estimulacdo através de jogos cognitivos;

» Desenvolvimento de competéncias dos profissionais da educacdo em utilizar
jogos cognitivos e atividades de desenvolvimento das Funcbes Executivas para
todas as criancas e, principalmente, as com TDAH;

» Utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino.

Apresentando o curso de capacitagdo I, reforca-se a importancia de Neurociéncias e jogos
cognitivos na Educacédo, de modo que os docentes devem aprimorar seus conhecimentos a fim de pratica-
los através de estratégias pedagoOgicas, que contribuam ao processo ensino-aprendizagem de,

especialmente, alunos com TDAH, mas também, de todos os envolvidos na dindmica (Figuras 1 e 2).

Figura 1 — Apresentacgéo/Introducédo da capacitacéo |

CAPACITACAO PARA PROFESSORES
PTT

CONTRIBUICOES DAS
NEUROCIENCIAS E JOGOS
COGNITIVOS:
intervencoes pedagogicas em
4 estudantes com TDAH

Linha de pesquiss: Formagdo de professores & agdo docante

+ Nome da mestranda: Gilmara Aparecida Santos Ribeiro
» Nome do orientador: Prof, Dra Terezinha Richartz

Fonte: Propria autora (2024).
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Figura 2 — Contetdo dos Médulos I, 11 e 111

0 que é importante saber...

Modulo 1: Como o cérebro aprende?

Modulo 2: Cérebros com aprendizagem
diferente

Modulo 3: Aprendizagem e Estimulagao de
estudantes com TDAH - Jogos Cognitivos

Fonte: Propria autora (2024).

Nesse segmento, ressalta-se a fundamentacdo das pesquisas cientificas, nas quais a
Educacdo deve se fundamentar a fim de atingir/beneficiar diferentes sujeitos no processo

educativo, 0 que pode garantir o desenvovimento de todos os envolvidos (Figura 3).

Figura 3 — Educacdo baseada em evidéncias

EDUCAGAO BASEADA EM EVIDENCIAS

CIENTIFICAS PARA QUE

Utlizem praticas de Adotem estratégias Desenvolvam gestio Criem condigbes e
estudo que pedagoégicas educacional e interagdes favordveis
potencializem a inovadoras politicas pablicas ao desenvolvimento
sua aprendizagem. e efetivas. para melhoria dos pleno das criangas
resultados. e jovens.

Fonte: Amaral; Guerra (2022).

Sabe-se que a escola esta em constante transformacdo. Incluir, interagir, integrar e
vencer desafios para proporcionar aos alunos uma aprendizagem significativa em suas vidas,
constitui 0 ambiente escolar. Essa realidade nédo é diferente para alunos com dificuldades e/ou
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transtornos de aprendizagem, ou deficiéncia. E nessa perspectiva, faz-se necessario que 0s
profissionais da Educacdo compreendam como ocorre a aprendizagem no cerebro do estudante,
visto que, a ciéncia precisa dialogar com a pedagogia (Cosenza; Guerra, 2011).
A neurociéncia e o desvendar dos estudos do cérebro na sala de aula podem e muito
contribuir para uma educagdo mais justa e menos excludente, pois, assim, o educador
tem a possibilidade de compreender melhor como ensinar, ja que existem diferentes
maneiras de aprender (Relvas, 2017, p. 16).

Logo, as neurociéncias sdo um meio, um auxilio para que sejam trabalhadas as
estratégias de aprendizagem, abordagens sensério-motoras de acordo com o modo de aprender.
Tudo comega pelos olhos, saber como o estimulo visual e como este estimulo chega ao cérebro
é de extrema importancia, saber também como acontece a estimulacdo auditiva e assim por
diante. Antes da crianca ler e escrever, a estrutura frontal do cérebro precisa estar formada para
criar a prontidao para ter a capacidade de ler, reler e compreender.
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Modulo |

Como o cérebro aprende?

« Estimular o interesse e a curiosidade dos docentes; )
« Oferecer uma nocéo basica do funcionamento do cérebro e da
estrutural cerebral;

Mostrar como ocorre o0 aprendizado do ponto de vista
neurobiologico.

Partes do cérebro e suas funcoes;
« Neurdnios, sinapses, principais neurotrasmissores;
« Como o cérebro Aprende (Figura 4).

Materiais e Recursos utilizados

3- Slide no data show;

4- Trocas de experiéncias durante a explanacéo do assunto.

Procedimentos

Dando continuidade a formagéo, foi exposto e discutido através dos slides abaixo, conhecimentos
sobre Neurociéncia e Funcdes Executivas.
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Figura 4 — Mddulo I: Como o cérebro aprende?

MODULO |

Como o cérebro aprende?

Cosenza e Guerra (2011) afirmam que professores articulam as
neurociéncias e a educacdo, como psiquiatras, neurologistas e
psicdlogos, pois sdo os profissionais que lidam com o cérebro.
“Mais do que intervir quando ele ndo funciona bem, os
educadores contribuem para a organizacdo do sistema
nervoso do aprendiz e, portanto, dos comportamentos que
ele apresentara durante a vida”

Fonte: Cosenza; Guerra (2011, p. 7).

Nessa perspectiva de Cosenza e Guerra (2011), compreender a estrutura e o0
funcionamento do cérebro é primordial para a pratica educativa, uma vez que o cértex cerebral
(Figura 5), o principal provocador dos movimentos voluntarios, das sensa¢fes conscientes do
ser humano, contém bilhdes de neurdnios organizados em circuitos que respondem pela

linguagem, memoria, planejamento, raciocinio e outros (Cosenza; Guerra, 2011).

Figura 5 — O cortex

Cértex Motor
controle e
Cort coordenagao
oo dos musculos
Somato-Sensorial Cortex
tato Pré-Motor
X
\\ﬁ\ N coordenacao
sociag 7 O\
Visual T W 7 .
s sy
Cortex S s 7 Cértex
Visual [( [ &y, T _]-—7 Pré-Frontal
visdo i L 4 comportamento
(1) ( {1\ sccial, raciocinio
Cortex AL abstrao,
Auditive —_— fungoes
audicéo / (ognl'uvas
é superiores
f/ /
i

Fonte: Relvas (2017).
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Para as Neurociéncias, a aprendizagem (Figura 6) é consequéncia do rearranjo de
encaixes neuronais, gerado pela atividade de neurdnios excitados via estimulos oriundos do
ambiente exterior e interior, segundo Lent (2019). Amaral e Guerra (2022) estabelecem as

principais funcdes mentais ou representacGes mentais inerentes a este processo (Figura 6).

Figura 6 — Caminhos para a aprendizagem

/1 MEMORIA DE LONGA
JRALAD

¢ 1zracadxts

Fonte: Adaptado de Amaral e Guerra (2022).

Para O’Doherty; Cockburn; Pauli (2017), a motivacdo ¢ a ligagdo do sistema de
recompensa, que se conecta a area cerebral ligada ao planejamento de estratégias de
comportamento, no cortex pré-frontal e, a0 mesmo tempo, que nos empurra a uma agao, sendo
a motivacao (Figura 7) que nos faz viver a rotina de vida diaria (acordar, trabalhar, fazer

atividade fisica, entre outras).
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Figura 7 — Emocao motivacao

W vexcircio - y DESEJ0S
L DESIMESHO e B s

DESAFIOS

VALOR DA
EXPERIENCIA A
SER APRENDIDA

RELACOES :

| consTITuIgho
 DESENTIDO |

APRENDIZAGEM

Fonte: Amaral e Guerra (2022).

A estrutura do cérebro responsavel pelas Fungdes Executivas (FE), controle
comportamental e a modulacgdo afetiva é o cortex pré-frontal (CPF). Segundo Oliveira-Souza et
al (2008), o funcionamento executivo proporciona autonomia ao sujeito no ambiente que o
cerca. Se as funcdes executivas falham, ele perde a independéncia individual (Figura 8).
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Figura 8 — FungOes executivas

FUNGOES EXECUTIVAS

CONTROLE INIBITORIO |

CONTROLE DA INTERFERENCIA

INIBIGAO DE INIBICEO NO
PENSAMENTOS NIVEL DA
E LEMBRANGAS ATENGAO

MEMORIA DE (IMBICRO (ATENGRO oG
TRABALHO o e couos
PROPRIO

NOS PROPORCIONA RETER COMPORTAMENTO. D[E’UES"E(;;EO_
UMA  INFORMACAD ~ FOR INCLUI INIBICRO DA :
POUCO TEMFO, TAMBEM ATENCAO E )
CHAMADA MEMGRIA MANUTENGAO DE CT::EFD?J&ED}E
OPERACIONAL TEM CURTA NIVES EMOCIONALS, s
DURAGAD. INCLUI CACULO ~ MOTIVACIONAIS E DE AUTORREGL
MENTAL REORDENACAD DE FUNCOES EXECUTIVAS SUPERIORES EXCITAGAD PARA UM LARSE.
flENS E CAPACIDADE DE - RESOLUCAO DE o iviO
RELACIONAR IDEIAS E FATOS. RACIOCTNIO PROBLEMAS ‘ PLANEIAMENTO SOCIAL

I [INTELIGENCIA FLUIDAY ]

\ N2
]

FLEXIBILIDADE COGNITIVA

CAPACIDADE DE ENXEGAR OS FATOS EM
DIVERSAS PERSPECTIVAS E REALIZAR
TAREFAS DE MODO DINAMICO E FLEXIVEL.

Fonte: Adaptado de Diamond (2013).

A seguir, a Figura 9 apresenta registros fotograficos do momento de troca de
conhecimento para a capacitagdo dos docentes, relacionada ao médulo I.

Fonte: Arquivo pessoal (2024).
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Modulo 11

Cérebros com aprendizagem diferente

» Mostrar a linha do tempo dos estudos sobre TDAH;
 Ajudar na compreenséo do que se trata o transtorno mencionado;

« Despertar o interesse em ajudar nos aspectos negativos dos
estudantes com TDAH;

ODJetivos - Motivar a percepgo dos aspectos positivos dos estudantes com
TDAH.

* Linha do tempo — TDAH
* Definicdo de TDAH
+ Como identificar um estudante com TDAH?
» Como ajudar um estudante com TDAH?
Tema tratado * Aspectos positivos e negativos de estudante com TDAH

Materiais e Recursos utilizados

1- Slide no data show:;

2- Trocas de experiéncias durante a explanacéo do assunto.

Procedimentos

No Madulo 11, foi exposto e discutido, através dos slides abaixo, conhecimentos sobre os cérebros com

aprendizagem diferente, momento em que foi exemplificado pelos docentes, estudantes que

demandavam maior ajuda, com diagndstico com TDAH ou néo. Eles relataram que algumas criancas

sem diagndstico, as vezes, demandavam muito mais auxilio do que as com diagndstico, e comentaram

que a capacitacdo iria ajuda-los na interacdo e na aprendizagem com todos os discentes da turma.
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Figura 10 — Mddulo I1: cérebros com aprendizagem diferente

MODULO I

Cérebros com aprendizagem
diferente

Para Pain (1985), as Dificuldades de Aprendizagem
(DA) podem aparecer em qualquer pessoa,
independentemente da condicdo social, saide e
faixa etdria. Assim, varios fatores podem interferir
no processo de aquisicdo do conhecimento, dentre
eles, os psicégenos (conflitos internos, traumas) e
os ambientais (mudancas de moradia, problemas no
trabalho, intera¢do social, bullying e outros)
relacionados as Dificuldades de Aprendizagem - DA.

Fonte: Pain (1985).

Os Transtornos de desenvolvimento se dividem em: Transtorno Especificos da
Aprendizagem (TEap), Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH), Transtorno
do Espectro Autista (TEA), Transtorno do Desenvolvimento Intelectual, Transtornos Motores,
Transtorno de Comunicacéo.

Segundo Rezende (2016), a historia do TDAH tem sido descrita ha, aproximadamente,

200 anos. A Figura 11, abaixo, mostra a linha do tempo do TDAH até o ano de 2021.
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Livro sobre doengas
mentais cita
"desaten¢do

patoldgica.

Alexandre Crichton

1940 a 1960

Publicagdo do DSM 11

Reacdo Hipercinética

da Infancia

1845
Livro “Phil, o
inquieto e outras
historias” , fala do
filho de 3 anos.

Heinrich Hoffmann

1970
Publicagdo do DSM 11l
Transtorno de Déficit

de Atengdo (TDA) o
énfase para o déficit
de atengdo, com ou
sem hiperatividade

Figura 11 — Historia do TDAH

1902

Teoria do "Defeito do
controle moral"

George Frederic

1980

Transtorno de
Déficit de Atengdo e
Hiperatividade
(TDAH)

Epidemia de Encefalite
aguda. Doenga
hipercinética da

infancia.

Franz Kramer e Hans
Pollnow

1990

Publicagdo do DSM
[\

TDAH-
subtipos:hiperativo-
impulsivo, desatento

e combinado.

CH;— (IZH—CH:;
O/ NH;

1937
Benzedrina

(Alterava
comportamento e
melhorava
desempenho escolar)

Charles Bradley

2013
Publicagdo do DSM V

Insegdo do TDAH nos
Transtornos do
Neurodesenvolvimento-
Transtorno hipercinético
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Ritalina
Metilfenidato

Leandro Panizzon

2021
Lei n® 14.254
Publicada no Brasil uma lei
acompanhamento integral
a criangas com TDAH,

dislexia e outros

transtornos de

aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Rezende (2016).

Para Cosenza e Guerra, 2011; Hudson, 2019, estudantes com TDAH podem apresentar

caracteristicas como as descritas no Quadro 1 abaixo:
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Quadro 1 - TDAH em linhas gerais

TDAH

Ocorre devido a alteracGes no sistema
nervoso, em alguns circuitos cerebrais
conexos ao comportamento
socioemocional;

O cérebro e os circuitos
neurotransmissores podem reduzir de

tamanho até a adolescéncia

*,
*

Fatores genéticos e ambientais
influenciam o surgimento do
transtorno;

Caracteriza-se por disfuncdes
executivas atencionais, emocionais,
motivacionais, sociais e, as vezes,

hiperatividade;

DETIEES +«+ noradrenalina e dopamina; % S&o imaturos para a idade;
< Manifesta-se na infancia, podendo +«+ Sintomas declinam com a idade, mas
persistir na vida adulta; nado ha cura;
«» Diagnosticado ap6s 3 anos de idade; % Existem trés tipos:
« Afeta cerca de 5% da populagéo, Predominantemente desatento, ou
sobretudo na educacgdo infantil; hiperativo-impulsivo e/ou forma
combinada.
Predominantemente desatento I?redomina_ntemepte
hiperativos/impulsivos
«» Distrai-se com facilidade; %+ Sai do lugar constantemente;
+« Dificuldade em organizagdo e % Impulsividade descontrolada;
planejamento; % Faz gracinha, é exibido;
«»+ Dificuldade em concentrar-se; % N&o organiza seus materiais;
Como «» Pula de uma tarefa para outra; % Conversa em excesso;
Ldnin;;{t:g;nte «» Falha no processamento auditivo; % Grita na sala de aula, sdo irritados,
com TDAH? | « Falha em concluir tarefas apesar do impacientes;
esforco; % Pode ser ansioso e agitado;
« Erros "bobos" por desatencéo % Gosta de correr riscos é rebelde.
«» Apresenta inquietude, mexendo pernas ou
maos, fica distraido;
«» Ansiedade com tiques motores.
+ Tem ideias inovadoras, sdo muito criativos;
+« Na maioria das vezes, sdo amaveis, amigaveis e extrovertidos;
< Apresenta disponibilidade, boa vontade quando é do seu interesse;
Qc?spiisgz em «» Podem ter paixdo por algum assunto, esporte ou hobby;
um estudante | < Podem ser excelentes em atuacdo, dancas e esportes;
com TDAH

Sé&o justos e imparciais;

Quando designados para algo, mostra-se a altura do desafio;

Bons com criangas mais novas.

Fonte: Adaptado de Cosenza e Guerra (2011); Hudson (2019).
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Cosenza e Guerra (2011) e Hudson (2019) revelam que além de se conhecer as
caracteristicas do TDAH, o mais importante é propor estratégias, ambientes de aprendizagem e

intervencdes que surtem efeito na aprendizagem, como demostra o Quadro 2, a seguir.

Quadro 2 - Estratégias de intervencdes com estudantes com TDAH
Como ajudar um estudante com TDAH?

% Converse com a familia, busque saber se o estudante faz algum acompanhamento, toma medicamentos,
faz psicoterapia;

+« Mostre ao estudante que vocé acredita nele e em sua capacidade;

% Valorize seu intelecto e a participagdo nas aulas, dé feedback positivos;

% Trabalhos em grupos podem ajudé-lo na interac&o interpessoal;

+ Tenha sempre regras claras e demonstre firmeza nas atitudes;

%+ Mostre que vocé se importa com ele e que pode ajuda-lo individualmente;

+ D& aulas dindmicas e tenha uma rotina para que ele consiga acompanhar;

+« Sente-os na frente da sala de aula, longe das janelas e portas;

+« Uma bolinha antiestresse pode impedir que mexa sem parar na carteira;

+« Faca combinados, adaptacGes na quantidade de atividades;

% Sempre dé informacdes claras e precisas;

<+ Permita que ele distribua as atividades, busque algo 14 fora, va tomar agua.

+» Aprenda a ver os sinais de estresse do estudante, bem como ansiedade e irritabilidade;

«+ Seja claro com as regras da turma, mostre o que é louvavel e o que é inaceitavel;

% Seja coerente, ndo prometa aquilo que vocé ndo pode cumprir, 0 melhor é produzir as regras e as
consequéncias com a turma;

% Tente permanecer calmo e emocionalmente equilibrado;

+«+ Escolha punicGes sensatas para 0 mal comportamento, de preferéncia com a ajuda dos estudantes;

+« Tente evitar discussdes com o estudante;

% Caso necessite, saia da sala, peca alguém para ficar no seu lugar, respire.

% Nao guarde rancor. Isto é proprio da condi¢do do estudante que precisa de limite e a0 mesmo tempo

alguém que demonstre afetividade.
Fonte: Adaptado de Cosenza e Guerra (2011); Hudson (2019).

A seguir, a Figura 12 apresenta registros fotograficos do momento de troca de

conhecimento para a capacitacdo dos docentes, relacionada ao modulo II.
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Figura 12 - Fotos da capacitacdo do modulo 11

o

é»‘

Font: Arquivo pessoal (2024).
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Modulo 11

APRENDIZAGEM E ESTIMULACAO
DE ESTUDANTES COM TDAH
JOGOS COGNITIVOS

* Fornecer informagGes sobre os Quatro Pilares do aprendizado e ﬁ\
estimulagdo sensorial para uma aprendizagem significativa

« Estimular o interesse e o trabalho com jogos cognitivos analdgicos e
digitais em sala de aula pelos docentes;

* Proporcionar um momento de troca entre o0s docentes,
compartilhando préticas exitosas para despertar e manter a atencao
dos alunos;

 Mostrar quais Fungdes Executivas sdo trabalhadas em cada jogo. /

~N

Aprendizagem
Quatro Pilares do Aprendizado
« Estimulagéo de estudantes com TDAH através de jogos cognitivos

J

1- Slide no data show ;
2- Videos:

Aprendizagem : APRENDER A APRENDER. Mauro César. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Pz4vQM_EmzI. Acesso em: 28 set. 2024.

Atencéo : TESTE DE ATENCAO. GeniumSoft. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=FzeXeXR9cCs. Acesso em: 26 set. 2024.

Memoria : CONSOLIDACAO DA MEMORIA. Fronteiras do Pensamento.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=dhOW?zBt4vL 8. Acesso em: 14
set. 2022.

3- Endereco eletronico de jogos;

4- Trocas de experiéncias durante a explanacéo do assunto.



https://www.youtube.com/watch?v=Pz4vQM_EmzI
https://www.youtube.com/watch?v=FzeXeXR9cCs
https://www.youtube.com/watch?v=dhOWzBt4vL8
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Procedimentos

Neste modulo (Figura 13), de forma mais interativa e utilizando metodologias ativas, a capacitagéo
ocorreu na biblioteca. A conversa iniciou através do video Aprender a Aprender e cada docente deu
sua contribuicdo sobre o que seria Aprendizagem.

Logo apos foi compartilhado com os docentes os Quatro pilares do aprendizado de Dehaene (Figura
14 até a 19), expostos nos slides abaixo. Novamente fizemos um momento de compartilhamento de

descobertas e experiéncias muito proveitoso entre os docentes.

Figura 13 — Mddulo I11: aprendizagem e estimulacao de estudantes com TDAH
Jogos cognitivos

MODULO I1I

ﬁ Aprendizagem e estimulagao
o de estudantes com TDAH
Jogos cognitivos

A pedagogia é um privilégio exclusivo de nossa espécie: nenhum outro
animal ensina suas ninhadas dedicando um tempo para monitorar seu
progresso, suas dificuldades e seus erros. A inven¢do da escola, uma
instituicdo que sistematiza a educa¢ao informal presente em todas as
sociedades humanas, aumentou amplamente o potencial do cérebro.
Descobrimos que podemos tirar proveito da exuberante plasticidade do
cérebro da crian¢a, para instilar nele uma quantidade enorme de
informacdes e talentos.

Fonte: Dehaene (2022, p. 18).
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Figura 14 — Modulo 111 Quatro pilares do aprendizado

QUATRO PILARES DO APRENDIZADO

-
2
@ ¢

\o’

Fonte: Prépria autora (2024).



Figura 15 — Quatro pilares do aprendizado: envolvimento ativo

ENVOLVIMENTO ATIVO

Aulas com atividades prdaticas;

| Abordagens que facam os estudantes
‘Opemam| pENsarem por conta propria;

| Trabalhos em pequenos grupos;

| | Alimentar o estudante com observacdes,
| pesquisas de campo;

Envolver ao maximo a inteligéncia da
crianca com formulacdo de hipdteses,
I reflexoes;

|Estimular a imaginagdo e levar o
estudante a querer sempre investigar
sempre mais.

. | Desafios planejados pelo professor e cuja
. ‘lresolucdo seja redlizada por equipes ou
2 individualmente;

Abordagens que facam os estudantes
pensarem por conta propria;

| Propor uma datividade de registro e
deixar que os estudantes pensem
sozinhos.

Fonte: Prdpria autora (2024).
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Figura 16 — Quatro pilares do aprendizado: Atencéo *

ATENCAO

Teste de atencao legendado

{

e
: »n
. =%
‘ !\!{

Quantos passes de bola o time brancoifara?

(*) Nota: imagem referente ao video “Teste de atengdo — legendado”.

O video em questdo pode ser assistido atraves do endereco eletrdnico:
https://www.youtube.com/watch?v=FzeXeXR9cCs

Fonte: GeniumSoft (2015).

Figura 17 — Quatro pilares do aprendizado: feedback de erros

FEEDBACK DE ERROS

Fonte: Dahaene (2022).


https://www.youtube.com/watch?v=FzeXeXR9cCs
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Figura 18 — Quatro pilares do aprendizado: Consolidagdo*

CONSOLIDACAO

MIGUEL NICOLELIS

The most surprisingly results
of my career

(*) Nota: imagem referente ao video “Miguel Nicolelis - A consolidagdo da memoria”.
O video em questdo pode ser assistido através do endereco -eletronico:
https://www.youtube.com/watch?v=dhOWzBt4vL 8

Fonte: Fronteiras do pensamento (2014).

No video “Aprender a aprender” (Figura 19) vemos o quanto é importante a tentativa,
0 erro, a persisténcia e tantos outros atributos para que a crianga aprenda a confeccionar o
vaso de barro. Na Educacdo também é assim: o processo de aprendizagem nao € linear ou

imediato, exigindo, assim, a superacdo dos desafios, a experimentacdo, a adaptacéao.

Figura 19 — Aprendizagem*

APRENDIZAGEM

(*) Nota: imagem referente ao video “Aprender a aprender”.

O video em questdo pode ser assistido através do endereco eletrbnico:
https://www.youtube.com/watch?v=Pz4vQM_Emaz|

Fonte: Cézar (2009).



https://www.youtube.com/watch?v=dhOWzBt4vL8
https://www.youtube.com/watch?v=Pz4vQM_EmzI
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Nesse contexto, importa destacar Grando (1995), Grillo; Grando (2021), que
relembram a origem da palavra “lidico”, do latim Luduse e se relaciona a recreagdo,
divertimento, brincadeira, expressdes artisticas, passatempo, zombaria, aula ou escola. Ja a
palavra “jogo”, do latim Jocus (ou locus, locare), que significa zombaria, gracejo, piada,
brincadeira); e a palavra ludo (jogo, brinquedo).

O jogo, no ambiente escolar, por sua vez, € um importante objeto de interacdo, de
experimentacao e de construcao de saberes, desenvolvendo novas estruturas cognitivas, cria
desafios que facilitam a aprendizagem de contetdos e habilidades que devem ser formadas
dentro do contexto escolar (Kishimoto, 1999).

Palaus et al (2017) apontam que 0 jogo requer do jogador interacdo, planejamento,
controle inibitorio e coordenacdo de recursos motores e cognitivos para resolucdo dos
problemas, ou seja, requer o desenvolvimento das Fun¢des Executivas. Para ele, o jogador
dirige e mantém seu foco para um objetivo especifico, buscando a organizacéo e adapta suas
acOes de acordo com as devolutivas que o jogo oferta (Figuras 20, 21 e 22).

Figura 20 - Estimulacéo de estudantes com TDAH — jogos cognitivos

ESTIMULACAO DE ESTUDANTES COM TDAH
JOGOS COGNITIVOS

Jogos utilizados para aprimorar as habilidades cognitivas
tém sido nomeados como coghnitivos, visto que contribuem
para desenvolver as funcdes executivas em criangas e
adolescentes, influenciando positivamente a aprendizagem
e a educacao integral do individuo.

m‘;:”
Y

Fonte: Ramos (2013).
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Figura 21 - Categorias de jogos

Analdgicos

* Classicos jogos de tabuleiro: Xadrez, Dama, Banco Imobilidrio, Jogo da Vida, Detetive e outros
* Classicos jogos de mesa: pega-varetas, jogos de RPG, Uno, baralho, jogos de dados e outros.
* Classicos jogos de caneta e papel: palavra cruzada, adedanha, jogo da velha e outros.
+ logos de campo ou quadras: esportes no geral.
J + Dinamicas de grupo e jogos de treinamento.

Digitais
*Video games, celulares;

* Jogos da Internet como Facebook, Racha Cuca, Word Wall, Kahoot;
* Jogos de aplicativos e outros

Pervasivos

* Jogos com intenso movimento fisico com interacdo de outra pessoa;

* Jogos de imaginagdo e forte experiéncia de transcendéncia;

* Jogos com consoles de movimento como Kinect e Oculus onde o jogador joga com raguete, danga e usa
tacos virtuais.

Fonte: Adaptado de Vianna et al. (2013, p. 24-27).
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Figura 22 - Tipos de jogos

Jogo: CADE Principais fungdes

Jogo: QUEBRA-CABEGAS Principais funcges :
executivas trabalhadas

executivas trabalhadas

ATENGAO ATENGAO
FLEXIBILIDADE COGNITIVA FLEXIBILIDADE COGNITIVA
PLANEJAMENTO PLANEJAMENTO
MEMORIA DE TRABALHO CONTROLE INIBITORIO

Principais fungoes
Principais fungdes executivas trabalhadas

executivas trabalhadas

ATENGAO ATENGAO
RACIOCINIO MEMORIA DE TRABALHO
MEMORIA DE TRABALHO PLANEJAMENTO
PLANEJAMENTO FLEXIBILIDADE COGNITIVA

FLEXIBILIDADE COGNITIVA

Principais fungoes Principais funcoes
executivas trabalhadas executivas trabalhadas

CONTROLE INIBITORIO CONTROLE INIBITORIO
ATENCAO ATENGAO
MEMORIA DE TRABALHO MEMORIA DE TRABALHO
PLANEJAMENTO PLANEJAMENTO

FLEXIBILIDADE COGNITIVA FLEXIBILIDADE COGNITIVA

JOGOS DE DESAFIO COM Principais funcdes

Bl ey MATERIAL DOURADO e

executivas trabalhadas

CONTROLE INIBITORIO ATENGAO
RESOLUGAO DE PROBLEMAS
MEMORIA DE TRABALHO
PLANEJAMENTO PLANEJAMENTO

FLEXIBILIDADE COGNITIVA FLEXIBILIDADE COGNITIVA

3P | hWes
7N sy > 3 - ATENGAO
‘, l.' ;Q Y .4 e!, ’
fﬂ@ g ”’ MEMORIA DE TRABALHO
\ : p ;
." " g /

Fonte: Propria autora (2024).

Nesse cenério, Bejjani, Pasque e Tricomi (2019) estabelecem que uma das
caracteristicas da motivacdo € a crenca da capacidade de se concretizar algo ou lidar com
conflitos definidos como autoeficécia, a qual estimula a motivacao.

Para Hidi (2015), a ativacéo do sistema de recompensa estimula a aprendizagem e a



34

motivacdo ajuda no processo fisioldgico que o cérebro precisa desempenhar para que essa
mesma aprendizagem ocorra quanto mais ele trabalhe, pois nesse processo, mais ele estimula

0 aprendizado, consolidando-o e ampliando suas conexdes.

A ativacdo do sistema de recompensa no aprendiz pode ser mobilizada por
atividades interessantes, experiéncias fortalecedoras da autoeficacia e pelo
feedback positivo do professor. Esse ultimo aspecto é fundamental. O
encorajamento do professor, ao tratar o erro como um caminho para a aprendizagem
e ndo como punicdo, fard com que o estudante perca, paulatinamente, 0 medo de
errar e amplie a confianca na sua capacidade. Assim, ele vai seguir experimentando
e buscando novos caminhos para fortalecer a sua aprendizagem. A empatia com o
professor, 0 ambiente de seguranca, de conforto, apoio e afinidade nas turmas sao
essenciais. O professor deve ser cuidadoso e perspicaz em relagdo as emocdes dos
estudantes, criando condicfes que favorecam o bem-estar individual e coletivo. A
emocdo é o carro-chefe da aprendizagem e pode (e deve) ser conduzida pelo
professor (Amaral; Guerra 2022 p.73).

A proposta da BNCC (Brasil, 2018) orienta ressignificar os elementos de jogos as
competéncias de espirito de lideranca, resolucdo de conflitos, colaboracdo, comunicacgéo e
cooperacgdo, possibilitando o engajamento de estudantes em um ambiente com recursos,
como: jogos analdgicos e gamificados digitalmente.

Com todas essas potencialidades, é imprescindivel que os estudantes sejam
estimulados e treinados a promoverem o desenvolvimento das FE em diferentes espacos da
vida cotidiana. Dessa forma, os jogos digitais cognitivos tém sido ferramentas para a
reabilitacdo de criancas com disfungdes executivas e para agucar das FE em criancas tipicas
(Alves; Bonfim, 2016).

A Figura 23, abaixo, apresenta registros fotograficos do momento de troca de
conhecimento para a capacitacdo dos docentes, relacionada ao modulo I11. E, em seguida, 0s

registros da Oficina de exploracdo de jogos sdo exibidos na Figura 24.
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- Figura 23 - Fotos da capacitacdo do modulo 111

Fonte: Arquivo pessl (52).
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Fiur 24 - Foto

&

Fonte: Arquivo pessoal (2024).
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++ Desafio de palitos

¢+ Trilhas
Flexibilidade cognitiva ¢ Xadrez
TURMA o1 +¢+ Jogo de damas
pat )= =]
e o ++ Jogo da velha
CAIXINHA DE % Domino
DEDUCAO E LOGICA S (el

¢ Quebra-cabeca
+% Criando histérias

s Cadé

% Tangram

+ Cilada

+¢ Entrelagados

+¢+ Caixinha da deducéo e logica

:



https://www.youtube.com/watch?v=_8sqRraTer0
https://www.youtube.com/watch?v=dl9QIKZAP8U
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Planejamento
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Pega varetas
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Eu sou...
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Genius
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Atencéo
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50 exercicios para trabalhar
a atengdo e outras habilidades
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Onde esta o absurdo?

Antes e depois
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Jogo das inferéncias

Treine sua atencdo

O que eles ttm em comum

Jogo dos palitos
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Jogos cognitivos digitais Endereco eletronico

KahOOt ! https://kahoot.com

: eSCoLA
E m E 5 https://mwww.escolagames.com.br/

\ \J 7’ @ l
c @ q u' n{ 7 &o s https:/Awww.coquinhos.com/category/jogos-para-criancas-5-anos
Joqos Educativos

@ word wall https://wordwall.net/pt

e L g https://jogoseducativos.hvirtua.com

Inicio Maternal Jardim Pré-Escolar Fundamental Fale Conosco

Brincando ¥ |
com ik . BE. L S https://brincandocomarie.com.br/jogos/

https://rachacuca.com.br/

@’ Ojogos.com_br https:/Avww.0jogos.com.br/jogos/jogos-mentais

m Let the world play
https://poki.com/br/educativo



https://kahoot.com/
https://www.escolagames.com.br/
https://www.coquinhos.com/category/jogos-para-criancas-5-anos
https://wordwall.net/pt
https://jogoseducativos.hvirtua.com/
https://brincandocomarie.com.br/jogos/
https://brincandocomarie.com.br/jogos/
https://rachacuca.com.br/
https://www.ojogos.com.br/jogos/jogos-mentais
https://poki.com/br/educativo
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Na perspectiva apresentada pela capacitacdo colocamos o estudante como protagonista
do seu aprendizado. O docente é o mediador desta aprendizagem e necessita planejar estratégias
que favorecam o envolvimento do estudante, motivando-o, proporcionando experiéncias que
irdo nortear seu aprendizado. Os jogos cognitivos analogicos e digitais sdo ferramentas que
podem ser importante aliados neste processo, pois 0 estudante se sente estimulado quando €
desafiado, motivado quando recebe as recompensas e interessado por estar inserido em um
contexto onde as ferramentas digitais sdo uma constante em suas vidas.

A repeticdo também facilita a memorizacdo. Repetir ndo de forma enfadonha e sem
sentido. Repetir difersificando as estratégias de ensino, mesclando o tradicional com o inovador
dando ao estudante condicbes de mostrar 0 que sabe sobre o assunto a ser aprendido,
introduzindo do que sera aprendido, aprofundando o que foi introduzido, retomando sempre
gue necessario para que seja sanada as principais ddvidas. Assim a consolidacdo das

aprendizagens ocorrerd de maneira efetiva.

A recordacéo corresponde a recuperacéo de uma informagéo da memoria, o que ativa
novamente os circuitos neurais relacionados aquela representacdo mental. A cada
oportunidade de reexposicéo e de recordacdo da informacdo armazenada, ocorre uma
nova elaboracéo, consolidando, ainda mais, essa informagdo na memdria. Memorias
que ndo sdo reativadas ao longo do tempo tendem a ser perdidas. (Amaral; Guerra,
2022, p. 153)

Engajar o estudante ativamente é imprescindivel para o aprendizado ser duradouro.
Quando o estudante tem condi¢fes de experinciar, vivenciar e ter seus estimulos sensoriais
agucados, o conhecimento adquirido é registrado com facilidade na memdria. As estratégias
usadas para resolver problemas, raciocinar, planejar ajudam na criam sinapses cerebrais que
otimizam a aprendizagem de forma significativa.

O ensino inovador a qual necessitamos neste século necessita de maior planejamento do
docente, pois o estudante quer aprender algo que faga sentido, ndo algo que necessite decorar...
Para que ele se desenvolva a consolidacdo de conhecimentos e habilidades é urgente. Com 0
intuito de ajudar o docente nesta construgcdo, Amaral e Guerra (2022), oferecem um conjunto
de sugestbes baseadas em principios da Neurociéncia que contribuirdo para o trabalho com
estudantes com TDAH e também com todos os outros estudandes, pois trabalham o
processamento cognitivo das informacdes e a sua consolidagdo na memaria de longa duragdo
(Figura 25).
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Figura 25 - Estratégias que auxiliam na aprendizagem de alunos com TDAH
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4 CONCLUSAO

As intervencGes com jogos cognitivos analdgicos e digitais para a estimulacdo das
Funcgbes Executivas podem e devem ocorrer durante a infancia, no ambiente escolar, a fim de
que os “frutos” desta estimulagdo, além de surgirem na vida académica do aluno, mostrem-se
ainda nas atividades da vida diaria.

Nesse sentido, o presente E-book se baseia em uma perspectiva que prioriza alcancgar
profissionais da Educacdo, como: docentes, pedagogos e gestores, ndo somente do Ensino
Fundamental, Anos Iniciais, mas de toda a Educagéo Basica.

Propagar os conhecimentos de Neurociéncia e Educacdo resulta em uma educagéo de
qualidade, quando, entdo, estabelece-se a equidade, a interacdo e aprendizagem significativa,
especialmente para alunos com TDAH. Para tanto, o docente precisa pesquisar, planejar jogos
cognitivos analdgicos e digitais de acordo com as dificuldades apresentadas por seus estudantes.

Assim, essa acao direcionada a capacitacdo dos docentes reforca a importancia de
atencdo, planejamento, controle inibitério, memaria e outros, dentre outras funcdes essenciais
a formacdo do ser humano. Acreditando-se que, por meio de acGes como esta, possa-se
contribuir para uma educacao, cuja equidade realmente aconteca nas salas de aula; e este é 0
proposito deste Produto Educacional (PTT), que, a partir deste estudo enriquecedor, que
agregue aos profissionais da Educacéo, que se expanda como conhecimento, que seja praticado

como estratégia no processo ensino-aprendizagem.
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