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Eixo 1 — Aprendizagem, Tecnologias e Linguagem da Educacéao

O século XXI é marcado pelo fenbmeno da globalizacdo e do progresso
tecnoldgico, nesse contexto, a facilidade do acesso a informagdo e do processo
comunicacional suscita novas formas de assimilar saberes e conhecimentos. A partir da
migracdo de recursos tecnoldgicos, o campo educacional vem sofrendo mudancas
significativas nas formas como o processo de ensino-aprendizagem ocorre. Anterior a
revolugdo em questdo, o processamento cognitivo de informagdes ocorria mediante
interacdes no formato analdgico, utilizando papel e caneta. Com o passar dos anos, a
operacionalizacdo das mesmas informacGes passou a ser mediada pelo digital, com uso
do computador e smartphones.

Em termos conceituais, na atualidade, vive-se a Quarta Revolucao Industrial, que
se materializa por meio do constante avanco de tecnologias, com aspectos fisicos
(artefatos e objetos), digitais (redes) e biologicos (pessoas e organizacdes)
interconectados. Pensar o processo de ensino e aprendizagem, atrelado a transformacéo
digital, implica repensar a praxis pedagogica aplicada ao publico nativo-digital
(OLIVEIRA; SOUZA,; 2021). Nesse contexto, diferentes ferramentas digitais estdo sendo
utilizadas para desenvolver o aprendizado e torna-lo mais eficiente. E exatamente por este
caminho que as agdes do projeto de pesquisa “ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
personalizado: abordagem com estilos cognitivos, agentes pedagdgicos e internet das
coisas”, vinculado ao grupo de estudos Sistemas Computacionais de Apoio a Educagao
da Universidade de Santa Cruz do Sul, tem investido seus esforcos. Este grupo

desenvolveu um AVA em 2001, o qual tem passado por constantes aperfeicoamentos, por
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exemplo, por meio da implementacdo de agentes pedagdgicos, computacdo afetiva,
interacdo homem-computador e apresentacdo de conteldos adequados aos estilos
cognitivos do estudante (COSSUL et al., 2020). O presente trabalho retrata o avanco
investigativo mais recente deste grupo que faz uso dos conceitos da internet das coisas
(1oT), da funcdo mental atencdo e da eletroencefalografia.

loT, do inglés Internet of Things, refere-se a uma rede de dispositivos que, por
meio de sensores, softwares e outros objetos, possibilita trocar dados com outros
dispositivos e sistemas pela internet, variando de objetos domésticos comuns a
dispositivos profissionais, como o Eletroencefalograma (EEG). O EEG é um exame que
permite o estudo do registro grafico das correntes elétricas emitidas no cérebro, tornando
possivel 0 avan¢o no estudo do funcionamento do cérebro e a manifestacdo de estimulos
durante a realizacdo de atividades especificas, como a atencdo (MORSCH, 2019). Por sua
vez, a atencao é a capacidade de dirigir a consciéncia a determinado estimulo, ou seja, a
capacidade da consciéncia de focar e se concentrar em algo (MEZZASALMA;
TAVARES, 2003).

A partir destes conceitos, a problematica desta pesquisa considera os AVAS
personalizados como ambientes digitais que tém como objetivo proporcionar um local de
aprendizagem eficiente e adaptado ao usuério, no entanto, para que a personalizagdo se
realize, € necessario entender como funciona o processamento de informacdes para cada
individuo. Com isso em vista, 0 desenvolvimento do projeto dividiu-se em duas etapas,
sendo a primeira tedrica e a segunda pratica-experimental. O objetivo definido para este
trabalho refere-se a primeira etapa, que consistiu em realizar um levantamento
bibliografico de trabalhos relacionados com a tematica do projeto, a fim compreender o
funcionamento do EEG e sua aplicabilidade para os AVAs personalizados.

Para a busca de artigos, foram utilizados os termos, segundo a string
(“eletroencefalograma” OR EEG) AND (“atencao” OR “foco”) AND ("ambiente
virtual™), aplicados em duas revistas e em um evento brasileiro na area de Informatica e
Educacgdo: a Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE), a Revista Novas
Tecnologias na Educacdo (RENOTE) e o Simpoésio Brasileiro de Informatica na
Educacgdo (SBIE). O periodo de busca nédo foi restringido, ficando livre. Com todos os
termos em conjunto, ndo foram encontrados artigos, entdo, a partir desse resultado, foram
selecionados artigos rastreados pelas buscas com dois termos, resultando em: i) um artigo
com os termos (“eletroencefalograma” OR EEG) AND (“atencdo” OR “foco”); ii) vinte

e oito artigos com os termos (“atencdo” OR “foco’”) AND "ambiente virtual". Destes vinte
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e nove artigos encontrados, a partir da analise do Resumo, foram identificados trés artigos
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voltados ao uso do EEG, sendo um dos artigos duplicado. Os dois artigos selecionados
tratam da captacdo e andlise de ondas cerebrais em periodo de foco e interagdo com
atividades de aprendizagem. Estes artigos passaram por uma leitura na integra, cujos
resultados e discussfes sdo apresentados a seguir.

O estudo de Bastos, Adamatti e Carvalho et al. (2016) utilizou um equipamento
EEG denominado ActiChamp, desenvolvido por Brain Vision LLC, o qual é um sistema
de amplificador modular, utilizado para analise de sinais BCI (Brain-Computer Interface
- Interfaces Cérebro Computador). Estes sinais sdo sistemas que traduzem a atividade
neural gerada pelo cérebro em comandos que sao processados por dispositivos externos,
como computadores, interruptores ou préteses. Através da analise desses sinais, € possivel
observar as atividades cerebrais durante a resolucdo dos problemas de um teste de logica,
a fim de investigar as possiveis contribuicdes do treinamento de ldgica computacional
para o desenvolvimento de raciocinio l6gico. Assim, coletaram os sinais cerebrais durante
a execucdo de questionarios de perfil e testes de Idgica, antes e ap0ds a realizacdo de uma
oficina de ensino de l6gica computacional, utilizando a linguagem Scratch, na qual os
estudantes participaram durante dois meses. Com os resultados do experimento, 0s
autores observaram que o estudo prévio da logica de programacéo auxiliou os estudantes
na resolucao de questbes de forma mais direta e curta, obtendo resultados mais assertivos
e, consequentemente, uma melhor aprendizagem. Porém, a pesquisa ndo retrata como
poderia ser aplicado o treinamento para ensino da légica ou quais ferramentas sao
responsaveis para uma melhor experiéncia do usuério e melhor aproveitamento das aulas,
sendo assim um modelo abstrato de atividades as quais poderiam ser implementadas de
diversas maneiras.

No artigo de Bos, Pizzato e Zaro (2019), foi utilizado o mindwave Neurosky que
contém um chip EEG TGAM (Think Gear AM) que coleta as ondas cerebrais na forma
de pulsos elétricos, os quais sdo resultados da comunicacdo de dois neurénios. Além
disso, eles utilizaram a plataforma web HS5P para adicionar perguntas a videos de
aprendizagem com o intuito de deixa-lo mais interativo. Através do dispositivo EEG, a
pesquisa analisou a atencdo de estudantes durante a execucao de videos tradicionais e de
videos interativos, a fim de investigar a eficacia da aprendizagem em videos interativos.
Nos resultados da anélise, os autores observaram que o conteudo interativo foi mais
efetivo no desempenho e na atengdo dos estudantes, comparado ao contetdo tradicional.

Assim, os estudantes que utilizaram videos com perguntas norteadoras e objetivos durante
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a exibicdo do contetdo conseguiram extrair melhor os ensinamentos propostos e focar
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exatamente no que é necessario. Porém, também foi observado que ha outras
particularidades que tornam o video interativo atrativo no processo de aprendizagem,
como o tempo de duragdo e o tipo de linguagem empregada, ja que o engajamento de
videos com mais de seis minutos tende a decrescer conforme o tempo do video aumenta.
Isso ocorre do mesmo modo com o uso da linguagem conversacional em vez da formal,
que surte efeito no processo de aprendizagem, pois oferece ao usuério uma experiéncia
de afeto e reconhecimento, melhorando 0 engajamento e, consequentemente, a atengédo
ao video. Além disso, com base nas investigacdes, foram analisadas perguntas de
maltiplas escolhas que interferem na atencdo sustentada do estudante, ou seja, na
capacidade de manter a atengé@o de forma consistente durante determinado tempo, e que
perguntas exibidas prematuramente sdo propensas a serem respondidas incorretamente.
Perguntas colocadas muito densamente uma apds a outra também provocam uma taxa de
erros maior. Considerando esta pesquisa, 0s autores constataram que o uso de contetidos
interativos pode ser uma opc¢do viavel para o desenvolvimento do processo de
aprendizagem, englobando a atencdo do estudante e proporcionando uma experiéncia de
explorar mais o contetido e desenvolver a vontade de buscar outras informacoes.

Nestes artigos, observa-se a importancia da logica no desenvolvimento do
raciocinio e no processo de aprendizagem, além da meméria e da atencdo como objetos
de investigacdo no desempenho durante a disseminacdo de conhecimento. Eles destacam
gue a atencdo € uma das caracteristica mais importantes no processo de aprendizagem,
pois o0 ato de focar em um ou mais fatores é que faz com que os sentidos entrem em
contato e que as informagdes possam ser melhor processadas pelo cérebro. Estes achados
contribuem para dar continuidade nas a¢fes desta pesquisa, cujo direcionamento permeia
o0 desenvolvimento de recursos que auxiliem no processo de aprendizagem, elencando o
EEG e utilizando o AVA para o exercicio de ferramentas focadas na melhor usabilidade
e interatividade.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo; Aprendizado; Tecnologias.
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