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Resumo. Com embasamento de um estudo continuo, iniciado em 2017 no
Instituto Federal de Minas Gerais campus Sabard, objetivando unir
conhecimentos da area da Neurociéncia e da Tecnologia, o presente trabalho
relata o desenvolvimento de uma plataforma web, utilizando HTML,
Javascript, PHP e MySQL, que possibilita aos usudrios avaliarem suas
habilidades cognitivas por meio de testes cognitivos computadorizados. O
primeiro teste desenvolvido foi o de Stroop, focado em avaliar a atengdo
seletiva e com grande reconhecimento cientifico. Em virtude dos resultados
preliminares alcancados e do desenvolvimento do sistema até o presente, ha
indicios da potencialidade promissora da ferramenta a fim de tornar o aluno
sujeito ativo de seu processo de aprendizagem.

1. Introducao

O CoglF, proposta de uma plataforma web que visa ajudar estudantes a compreenderem
suas dificuldades de aprendizado, surgiu a partir da dificuldade de uma ex-aluna,
estudante do curso de Sistemas de Informagao do Instituto Federal de Minas Gerais
campus Sabara (IFMG-Sabard) no ano de 2017, em aprender matematica. Naquele
momento sua maior necessidade era responder a si mesma uma pergunta: “por que nao
aprendo?”. Assim, o foco do projeto, desde o seu inicio, era criar uma ferramenta que
possibilite a compreensao das habilidades cognitivas que levam alguns alunos a terem
mais facilidade em aprender matematica e outros a terem mais dificuldade. O intuito
dessa ferramenta ¢ ajudar o aluno a identificar, especificamente, qual ou quais
habilidades cognitivas sdo dificultadoras na sua aprendizagem, e apontar métodos de
trabalho para aprimorar a habilidade cognitiva especifica que estd dificultando seu
aprendizado. Portanto, esse trabalho ¢ uma continuidade do estudo iniciado pela
discente em 2017, o qual se desdobrou no artigo (LOPES, SILVA, et al., 2018).

Como ponto de partida para posterior criagdo da plataforma, foi selecionado o
teste de Stroop, pois para que um teste seja aplicado € necessario que ele esteja adaptado
ao publico-alvo. Dessa forma, como RAPOSO (2012) ja havia aplicado o mesmo teste e
adaptado a uma amostra de mesma faixa etaria que grande parte da amostra de alunos
presentes no terceiro semestre do curso de BSI do IFMG-Sabara, o mesmo modelo que
ela ja havia aplicado em seu trabalho foi seguido. Esse teste ¢ capaz de avaliar a aten¢do
seletiva, e ele foi aplicado presencialmente, com o processo completamente manual a
uma amostra de 18 alunos do IFMG-Sabara. Desse estudo se originou o artigo
publicado no CONIC - Semesp (Congresso Nacional de Iniciacdo Cientifica), com



titulo: “Analise do impacto da atencdo seletiva no desempenho académico de estudantes
do curso de sistemas de informagao" informagao" (BATISTA, SANTOS, et al., 2021), o
qual foi premiadol em 1° lugar na categoria de Ciéncias Exatas e da Terra. Nele foi
inferido que “a dificuldade seletiva impacta de forma diferente cada aluno, podendo ter
ou ndo grande influéncia em seu desempenho académico”. Além disso, foi realizada
uma breve andlise sobre a plataforma CogniFit2, com objetivo de se obter
conhecimentos para o avanco do desenvolvimento do sistema web para os alunos do
IFMG-Sabara. Foram realizados treinamentos cognitivos personalizados na plataforma
CogniFit, que possui varias ferramentas que permitem verificar quais areas cognitivas a
pessoa que se submete a0 mesmo, tem os melhores e os piores resultados. Porém, nao
foi possivel a participag@o de todos os voluntarios da primeira parte do estudo devido a
pandemia, sendo confirmada e executada a participacdo de apenas dois voluntarios.
Além disso, também nao foi vidvel realizar os testes presencialmente com uma nova
amostra, devido ao mesmo motivo. Tais fatos limitaram o desenvolvimento do trabalho
e impossibilitaram a obtengdo de resultados mais robustos.

O publico-alvo da plataforma CoglF sdo os alunos do IFMG, Campus Sabara.
Esses alunos se encontram na faixa etaria de 16 a 25 anos e em sua maioria, fazem
cursos técnicos em conjunto com o ensino médio ou ji estdo no ensino superior e
focados nas areas de exatas, tais como: Técnico em Informatica, Técnico em Eletronica,
Técnico em Administracdo, Bacharelado em Sistemas de Informagao, Bacharelado em
Engenharia de Controle e Automacao.

O objetivo desta pesquisa ¢ criar um sistema web, similar as ja encontradas e
reconhecidas em outros paises, que possibilite aos alunos do IFMG-Sabara
compreenderem suas habilidades mais fortes e mais fracas, a fim de desenvolver as que
sdao mais fracas e melhorar seus desempenhos académicos. Para isso, foi realizado um
estudo sobre os testes cognitivos, ferramentas importantes da Neurociéncia que
auxiliam a mapear as capacidades cognitivas dos individuos.

E importante ressaltar que esse estudo pode ter grande impacto na satide mental
do aluno, uma vez que muitos podem desistir de dar prosseguimento em seu processo
educacional devido a consecutivas falhas. Sendo assim, esse quesito seria amenizado
caso o aluno pudesse saber o motivo de suas falhas e como resolvé-las.

O trabalho estd organizado da seguinte forma: a secdo 1 apresenta uma
introducdo ao tema e ao problema de pesquisa e a proposta de solucdo a ser
desenvolvida. Na secdo 2, ¢ descrito o embasamento da pesquisa, especificando duas
plataformas escolhidas como referéncia. Na se¢do 3, sdo explicitadas a aplicagdao do
teste cognitivo e a sua relacdo com o desempenho académico dos estudantes. Na secdo
4, ¢ demonstrada a metodologia utilizada para a criagdo da plataforma web, além de
serem apresentados os resultados obtidos na criacdo do site, com a implementacdo do
teste de stroop. Por fim, na secdo 5, sdo apresentadas a conclusdo do trabalho e as
propostas de trabalhos futuros.

! https://www.semesp.org.br/conic/resultados/

2 https://www.cognifit.com/br



2. Fundamentacio Teorica

A forma como o ensino ¢ transmitido, tem se transformado ao longo dos anos.
Necessidades de mudanga t€m sido discutidas. Quando o ensino ¢ despersonalizado, ou
seja, ndo considera as necessidades especificas de cada aluno, ALMEIDA (2002)
afirma:

“Um grupo expressivo de alunos vao sentindo a escola como compulsiva
(mais que um direito), e vao diminuindo a sua frequéncia e sua motivagdo
face as dificuldades acumuladas de aprendizagem.”

Devido ao avango da Tecnologia, tornou-se comum o uso de ferramentas online
para o auxilio no processo de aprendizado em institui¢des educacionais. O e-learning ¢
uma forma de aprendizagem remota que “facilita e torna o processo de aprendizagem
mais flexivel (CALLE-ALONSO, CUENCA-GUEVARA, et al., 2017), sendo capaz de
se adaptar as necessidades especificas de cada aluno. Com o problema da pandemia do
COVID-19, a necessidade de tais ferramentas se tornou patente. Segundo ANDRADE,
SILVA e MELO (2021), o processo de ensino durante a pandemia se deu
exclusivamente por meio de Tecnologia, utilizando-se de “estratégias de ensino e
acompanhamento da aprendizagem de maneira remota, seja por meio das ferramentas
sincronas e/ou assincronas”. Essa solugdo se apresentou como a mais viavel e praticavel
forma de dar continuidade ao ano letivo, usando ferramentas conhecidas como
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs), como afirma BARBOSA (2012)
apud ANDRADE, SILVA e MELO (2021): “As TICs, como ferramentas interativas,
tém propiciado inimeras possibilidades de desenvolvimento da mediagdo pedagdgica
entre professor e alunos”. Segundo JOHNSON et al., (2014) apud CALLE-ALONSO,
CUENCA-GUEVARA, et al., (2017),

“A aprendizagem online combinada e colaborativa sera amplamente adotada
no curto prazo, e que ambientes de analise de aprendizagem, usando preditiva
modelagem, serd adotado no médio prazo.”

Em virtude desses fatores, o desenvolvimento de plataformas de aprendizagem
online tem sido impulsionado. Dentre essas plataformas, o presente trabalho busca
destacar aquelas que utilizam os conceitos da neurociéncia cognitiva. Segundo
ALMEIDA (2002), os programas de treino cognitivo e¢ de desenvolvimento de
estratégias de estudo ou aprendizagem propiciam ao aluno um papel ativo no proprio
desenvolvimento, “tendo capacitagdo prévia para assumir essa responsabilidade”. Para
serem capazes de desenvolverem tais sistemas eficientes, BARTELLE e NETO (2019)
afirmam que os profissionais da area devem:

“Investigar cientificamente através de pesquisas neurais quais sdo as funcdes
e reacdes cerebrais que acontecem diante de um determinado sistema de
ensino-aprendizado, aliando isso com a percep¢do do mundo moderno, ou
seja, reconhecendo quais sdo as influéncias mais presentes no cotidiano da
sociedade.”

Considerando esses fatores, espera-se a estruturacdo de uma abordagem que seja
eficiente e capaz de despertar o interesse do aluno e, como afirmam, BARTELLE e
NETO (2019), “que se dediquem com entusiasmo a constru¢cdo do seu saber em um
processo sustentavel”.

Visando atender o publico-alvo nas suas especificidades decorrentes de questoes
sociais, condi¢cdes das arcas habitadas e condigdes de acesso ao estudo



computadorizado, que sdo agentes importantes no aprendizado de cada estudante, e
constatando que as ferramentas encontradas nao estdo adaptadas ao publico do [IFMG-
Sabard, ficou evidente que a criagdo de uma plataforma especifica para o IFMG-Sabara
faria com que os alunos tivessem mais facilidade de interagirem com uma plataforma
preparada para aquele publico-alvo.

Para aprofundar esse estudo e produzir a ferramenta adaptada ao nosso publico,
ap6s a aplicagdo dos testes na amostra mencionada anteriormente, foi realizada uma
anadlise de correlagdo de Pearson com os resultados do teste de Stroop e o desempenho
académico nas disciplinas consideradas no artigo: “Andlise do impacto da aten¢do
seletiva no desempenho académico de estudantes do curso de sistemas de
informagdo" BATISTA, SANTOS, et al., (2021).

2.1. Plataformas

Entre as plataformas online focadas no desenvolvimento do aluno utilizando conceitos
da Neurociéncia, este trabalho enfatiza o Neurok e o CogniFit, que se mostraram mais
desenvolvidos e com maior tempo de pesquisa/mercado, por isso foram escolhidos para
serem detalhados.

2.1.1 Neurok

O Neurok, segundo CALLE-ALONSO, CUENCA-GUEVARA, et al., (2017), é uma
plataforma de e-learning que implementa ferramentas que apoiam os principios
pedagdgicos da Neurociéncia. Em vez de se concentrar no conteiido que precisa ser
passado ao aluno, a plataforma declara se concentrar no aluno mediante aprendizagem
colaborativa e processos motivacionais com abordagem neurodidatica e analise de

dados.

Um fator muito importante para essa plataforma ¢ a motivag¢do. A plataforma a
considera “pedra angular da educacdo” CALLE-ALONSO, CUENCA-GUEVARA, et
al., (2017) e utiliza ferramentas para gerencia-la. O Neurok foi criado pela empresa
ASPgems em colaboragdo com algumas universidades e, segundo CALLE-ALONSO,
CUENCA-GUEVARA, et al., (2017), foi construida com base em avangos
metodoldgicos da neurodidatica. A plataforma tem um funcionamento parecido com
uma rede social e da aten¢do a “debates, novas opinides e a recursos como notificagoes,
hashtags ou mencdes”, declarando que enxergam esses métodos como forma de
incentivar a aprendizagem por motivacdo. Abaixo, estdo disponiveis figuras
apresentando o estado atual da plataforma:
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Figura 1: Homepage da plataforma online Neurok.
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Figura 2: Tela com tutorial de como otimizar um curso online do Neurok.

Fonte: https://neurok.es/como-dinamizar-un-curso-online.

Como citado anteriormente, o Neurok foca no aluno, ndo no contetido ou no
professor, entdo ele busca guiar os estudantes a aprenderem enquanto constroem seu
proprio conteudo. Também declaram que os professores nao sdo dispensaveis em seu
sistema, pois, segundo CALLE-ALONSO, CUENCA-GUEVARA, et al., (2017), na
plataforma Neurok, esses educadores possuem papel importante ao fornecer os critérios
do curso, principais orientagdes e geram as informacdes que sdo fornecidas aos alunos,
realizando também o apoio necessario.

2.1.2 CogniFit

O CogniFit ¢ uma empresa de saude, reconhecida pela comunidade cientifica e que
produz diversas baterias de teste e ferramentas para profissionais (médicos, escolas ou
pesquisadores). Segundo a empresa COGNIFIT (2020), para a escola, ¢ oferecida uma


http://neurok.es/

plataforma cognitiva online projetada para “ajudar professores, tutores e instrutores a
avaliar, treinar e rastrear o progresso cognitivo do aluno por meio de jogos divertidos do
cérebro”. Eles disponibilizam diversas avaliagdes cognitivas e programas de
treinamento cerebrais, afirmando usar uma combinacdo de algoritmos complexos,
analise de dados, conceitos da Neurociéncia e a gamificagdo com o objetivo de “medir
as principais habilidades cognitivas dos alunos, como raciocinio, atencdo, memoria,
coordenagdo, entre outros” COGNIFIT (2020). A seguir ¢ apresentada a home atual da
plataforma online:
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Figura 3: Homepage da plataforma online CogniFit.

Fonte: https://www.cognifit.com.

A plataforma se propde a selecionar, de forma automatica, um conjunto de jogos
cerebrais que ajudem os alunos em suas habilidades cognitivas mais fracas, mas
também que permitam aos professores selecionarem um regime de treinamento cerebral
especifico. A empresa COGNIFIT (2020) afirma que sua ferramenta busca ser
“divertida e eficaz dentro e fora da escola”, ao utilizarem seu repertorio de informacdes
neuro educacionais desenvolvido durante mais de 20 anos.

Entre os estudos realizados durante a plataforma, estd o artigo ‘Efeitos do
treinamento baseado em computador nas fungdes executivas e no desempenho
académico das criangas’, de (CONESA e DUNABEITIA, 2021) - que teve como
objetivo investigar os efeitos de um programa de treinamento baseados em jogos
computadorizados focados no desenvolvimento das fungdes executivas, que, segundo
CONESA e DUNABEITIA (2021), sio reconhecidas pela literatura como “parte
fundamental” no desempenho académico dos alunos. As fungdes executivas sdo “os
mecanismos neurocognitivos que controlam os pensamentos € comportamentos que
visam atingir um objetivo” DIAMOND (2013) apud CONESA e DUNABEITIA
(2021).

O programa escolhido para o desenvolvimento do estudo foi o CogniFit,
realizando uma avaliagdo cognitiva inicial que “determina o conteido e¢ o nivel de
treinamento subsequente”, como salientado por TAPIA et al., (2021) apud CONESA e
DUNABEITIA, (2021).


https://www.cognifit.com/

Os resultados do estudo de CONESA e DUNABEITIA (2021) mostraram que 0s
alunos do grupo de treinamento obtiveram resultados melhores nos questionarios
aplicados, os quais validaram inibicdo e memoria de trabalho, ¢ no desempenho
académico em relagdao ao grupo controle. Porém, ndo foram observadas “diferencas
significativas entre os grupos, nos testes cronométricos que medem a inibi¢do” e no
caso da memoria de trabalho. Segundo CONESA e¢ DUNABEITIA (2021), os
resultados do artigo foram considerados relevantes para destacar a importancia da
inclusdo de programas de treinamento computadorizados, com foco nas funcdes
executivas, nas tarefas educativas realizadas em ambiente escolar.

2.1.2.1 Avaliacgdo cognitiva geral

A avaliacdo cognitiva geral ¢ uma ferramenta que, segundo a propria plataforma, em
seu documento da descri¢ao das validades das avaliagdes CogniFit, se trata de uma
bateria de tarefas que pode medir até 23 habilidades cognitivas.

Além da avaliacdo das habilidades cognitivas por meio de jogos, a plataforma
também fornece a possibilidade da aplicagdo de um questionario pessoal a respeito do
aluno participante, para ter maior noc¢ao do estado geral de sua saude, pois eles buscam
avalid-la conforme definicio da OMS na Constitui¢do da Organizacdo Mundial da
Satude de 1946: “A satde ¢ um estado de completo bem-estar fisico, mental e social, e
ndo consiste apenas na auséncia de doenca ou de enfermidade”.

Apos realizar a avaliacdo, a plataforma gera um relatério de resultados definindo
o perfil do voluntario em quatro pontos: perfil cognitivo, bem-estar fisico, bem-estar
psicoldgico e bem-estar social. Estes podem ser classificados em risco baixo, moderado
ou alto.

Os resultados sdo avaliados de acordo com a faixa-etdria em que o usudrio se
encontra e, a depender do desempenho, a plataforma sugere que as informagdes sejam
levadas a um profissional especializado.

2.1.2.2 Treinamento personalizado

O programa de treinamento, como afirma CONESA e DUNABEITIA (2021), possui
um repertorio de 34 jogos, cada um com o objetivo de avaliar determinadas habilidades
cognitivas por meio de “estimulos visuais, auditivos e intermodais”. Esses jogos foram
projetados buscando treinar o usudrio com uma “ampla gama de processos cognitivos,
com foco no aumento de fungdes executivas”. O treinamento ¢ dividido em sessdes que
demoram em média 20 minutos, com 3 a 5 jogos. A escolha dos jogos a serem
realizados a cada sessdo ¢ feita de forma automatica pela plataforma de acordo com o
desempenho do participante. De acordo com a plataforma, os participantes podem
comegar a ver evolugao em seus resultados apds 3 meses de treinamento.

Também com um publico mais velho, foi realizado o estudo de SIBERSKI,
SHATIL, et al., (2015), intitulado ‘Treinamento cognitivo baseado em computador
para individuos com deficiéncias intelectuais e de desenvolvimento: estudo piloto’ - que
buscou avaliar como o treinamento cognitivo personalizado afeta as habilidades
cognitivas de adultos com deficiéncias intelectuais ou de desenvolvimento. Ao serem
considerados critérios menos rigidos de andlise, o grupo experimental do estudo
“mostrou efeitos em 11 das 15 habilidades cognitivas, em relagcdo a avaliagdo inicial”,
como afirma SIBERSKI, SHATIL, et al., (2015).



3. Relacio entre testes cognitivos e desempenho académico

Foi realizada a correlagcdo de Pearson para verificar a relacdo dos resultados dos alunos
nas matérias de exatas e humanas e o teste de Stroop. Para isso foram consideradas as
variaveis utilizadas por RAPOSO (2012), apud BATISTA, SANTOS, et al., (2021):

“Variavel P: nimero de palavras lidas na pagina ou lamina P (palavra);
Variavel C: nimero de cores nomeadas na pagina ou lamina C (cor); Variavel
PC: numero de cores nomeadas das palavras impressas numa cor diferente do
significado da palavra, na pagina ou lamina PC (palavra-cor); Variavel P+C:
total obtido do ntimero de palavras lidas na pagina P mais o ntimero de cores
nomeadas na pagina C; -Variavel PC’: pontuagdo esperada ou estimada para
PC, obtida através da formula (P*C)/(P+C); Variavel PC-PC’: pontuacédo de
interferéncia; Variavel P/C: proporgdo entre palavras lidas e cores nomeadas;
Variavel PC/C: proporgdo entre cores nomeadas das palavras impressas numa
cor diferente do significado da palavra e as cores nomeadas ¢ Variavel PC-C:
medida da pontuacdo de interferéncia utilizada em diversos estudos.”

As disciplinas consideradas no artigo BATISTA, SANTOS, et al., (2021) foram:
Algoritmos e Estruturas de Dados I (AEDS I), Fundamentos de Sistemas de Informagao
(FSI), Matematica Discreta (MD), Fundamentos de Administragcdo (FA), Fundamentos
de Matematica (FM), Algoritmos e Estruturas de Dados II (AEDS II), Teoria de
Linguagem (TL), Geometria Analitica e Algebra Linear (GAAL), Introdugio a Sistemas
Digitais (SD) e Probabilidade e Estatistica (PE).

A andlise da correlagdo de Pearson foi realizada entre as variaveis consideradas
no artigo publicado e as notas dos alunos em cada uma das disciplinas também
consideradas no artigo em questdo. Como definido por FILHO e JUNIOR (2009), o
coeficiente de correlagdo de Pearson se trata de uma formula que mede a “associagdo
bivariada (for¢a) do grau de relacionamento entre duas variaveis” (Garson, 2009 citado
por FILHO e JUNIOR (2009). Esse coeficiente pode assumir valores de -1 a 1, que
segundo FILHO e JUNIOR (2009) sugerem a dire¢do do relacionamento (positiva ou
negativa) e quao forte ¢ a relagdo entre as varidveis analisadas. Pelo fato da correlagao
de Pearson s6 poder ser analisada entre variaveis que possuem distribuigdo normal, as
disciplinas e as variaveis do teste foram submetidas ao teste de Shapiro-Wilk, que tem
como objetivo avaliar se uma distribuicdo ¢ semelhante a uma distribui¢do normal. As
disciplinas que mostraram uma maior probabilidade de ndo ter uma distribuicdo normal
sdo: Sistemas Digitais, Teoria de Linguagem, Geometria Analitica e Algebra Linear e
Matematica Discreta. Por isso, elas ndo foram incluidas na analise da correlagdo de
Pearson.
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Grafico 1: Gréfico de barras dos valores das correlacfes de Pearson entre varidveis do
teste e disciplinas cursadas pelos alunos da Amostra.

Fonte: Os autores.

Através do grafico acima ¢ possivel notar que o valor da correlacdo de Pearson
se mostrou bem variado entre as disciplinas. Na disciplina AEDS 1, a varidvel do teste
que mostrou ter o maior nivel de correlagdo foi a PC com (0,0734), e as outras variaveis
se mostraram com valor positivo ou nulo. Em FSI, a correlacdo entre as variaveis e a
disciplina se mostrou com valor nulo ou negativo, sendo com PC a relacdo de valor
mais baixa que foi de (-0,2047). Na disciplina FA, os valores se distribuiram entre nulos
e negativos, sendo o mais baixo encontrado na relacdo com a variavel PC obtendo (-
0,0649). A disciplina AEDS 1II, ao contrario da disciplina AEDS I, teve valores de
relagcdo nulos e negativos, sendo o mais baixo com a variavel PC que atingiu (-0,0978).
Os valores encontrados nas relagdes com a disciplina PE foram majoritariamente
positivos, sendo o mais alto encontrado na relagdo com a varidvel PC marcando
(0,1383).

As variaveis se relacionam com as disciplinas de maneiras diferentes, e as razdes
para que um aluno tenha obtido determinado desempenho no teste de Stroop pode ter
maior ou menor ligacdo com as razdes que levaram, esse mesmo aluno, a obter
determinadas notas no curso de BSI. Por exemplo: a variavel PC, (palavra-cor), que
marca “o numero de cores nomeadas das palavras impressas numa cor diferente do
significado da palavra, na pagina” RAPOSO (2012), apud BATISTA, SANTOS, ef al.,
(2021), apresenta os maiores coeficientes positivos e negativos em diferentes
disciplinas, sendo (-0,2047) em Fundamentos de Sistemas de Informacao (FSI) e
(0,1383) em Probabilidade e Estatistica (PE). Entdo, apesar das duas disciplinas serem
da mesma area de exatas, a relagdo de cada uma delas com a variavel PC se mostrou
oposta. Esses resultados devem ser levados em conta, durante a producdo e
desenvolvimento da plataforma, para que ela seja assertiva em seu propdsito de ajudar o
aluno na compreensao de suas dificuldades, e de como suas habilidades impactam em



seu aprendizado. E valido ressaltar que, varios fatores, além da matéria em si, podem
impactar no desempenho do aluno em determinada disciplina, tais como: didatica do
professor, tipos de avaliagdes aplicadas, conhecimentos prévios, dentre outros.

4. Desenvolvimento da plataforma

Para o desenvolvimento do site, inicialmente foi realizado um briefing para definir o
SiteMap que o CoglF teria: tela inicial, tela sobre os criadores, tela de contato, tela com
a lista dos testes disponiveis no site, telas de cada teste desenvolvido e tela com
explicagdes das habilidades cognitivas. Em seguida foi criado um esboco do design que
o site teria, levando em conta que a plataforma tivesse uma identidade visual que
seguisse o padrdo da logo do IFMG, com as cores: verde, vermelho, branco e preto. A
logo foi definida com a sigla COG escrita com fonte Terminator Two, acompanhada da
logo do IF. A seguir ¢ apresentado o esbogo inicial:

[ 1
i Cadastre-se | Login: Senha:

Inicial Testes Habilidades Contato

CONTEUDO
DINAMICO

Instituto Federal de Minas Gerais - Campus Sabara Projeto CoglF

Figura 4: Esboco inicial do design para a tela principal da plataforma.

Fonte: Os autores.
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Figura 5: Tela inicial da plataforma desenvolvida.

Fonte: Os autores.

A plataforma foi construida usando a linguagem de marcacdo para
desenvolvimento web HTML, mecanismo de adicionar estilo a uma pagina web CSS e
as linguagens de programacdo interpretadas, Javascript e PHP. O sistema de
gerenciamento de banco de dados utilizado foi o MySQL. Essas ferramentas especificas
foram escolhidas por conhecimento prévio das participantes do projeto, o que fez com
que seu uso fosse simples, mas ainda exigiu um estudo durante o processo de
desenvolvimento, através de cursos disponibilizados em plataformas de ensino a
distancia e gratuitas como a Udemy.

O primeiro teste desenvolvido na plataforma foi uma versdo automatizada do
teste de Stroop, que foi planejada considerando imitar 0 maximo possivel da versdo
manual aplicada anteriormente & amostra de alunos do IFMG. N&o ha como certificar a
autenticidade da resposta do discente. Portanto, até 0 momento € necessario confiar na
resposta do aluno, a fim de determinar o seu real desempenho.

Para que o usuario tenha acesso aos testes ¢ obrigatério que ele se cadastre e
faca o login. Inicialmente € apresentada uma breve explicacdo do que se trata o teste de
Stroop, em seguida o usuario ¢ submetido a um tutorial dos comandos que serdo
utilizados durante o teste, entendendo qual a relacdo entre as cores e as teclas do
teclado, sendo a tecla 1 correspondente a cor verde, a tecla 2 correspondentes a cor azul
e a tecla 3 correspondente a cor vermelha.
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Figura 6: Tela inicial do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

Tutorial

4o entre us cores ¢ as teclas do

(1) VERDE [2]AZUL (3] VERMELHO

Proxima etapa

Figura 7: Tela de tutorial do teste de Stroop.
Fonte: Os autores.
Ao prosseguir, o usuario serd redirecionado a apresentacao da parte 1 do teste de

Stroop, em que ele precisara apertar as teclas dos numeros correspondentes aos nomes
das cores que aparecem na tela.



Parte 1 do teste

Nesta primeira ctapa. aperte 03 nimeros 1o teclado correspondentes a0 nomes das cores que
aparecem na tela

Antes de is para a préxima tela, aperte a tecla F11 do teclado para que o teste seja realizado
em tela cheia, tirando possiveis distragdes da tela

Figura 8: Tela de apresentacdo da primeira etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

\ verde | vermelho vermelho azul | . verde ‘
vermelho | ‘ verde ‘ verde | verde | vermelho

‘ azul | ‘ azul ‘ azul | vermelho | verde ‘

‘ verde | vermelho vermelho | azul | azul ‘
vermelho | ‘ verde ‘ verde | verde | vermelho ‘

‘ azul | ‘ azul ‘ azul | vermelho | verde ‘

‘ verde | ‘ verde ‘ vermelho | azul | azul ‘

[1] VERDE [2]AZUL [3] VERMELHO

Figura 9: Tela de inicio da primeira etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

Ao terminar os 45 segundos que o usudrio possui para marcar sua pontuagao, ele
sera redirecionado a apresentagdo da parte 2 do teste de Stroop, em que ele precisara
apertar as teclas dos nimeros correspondentes as cores dos codigos ‘XXXX’ que
aparecem na tela.



Parte 2 do teste

Nesta segunds etapa, apente o
tela

03 1o teclado correspondentes

Mantenha a tela cheia ativa

Figura 10: Tela de apresentacdo da segunda etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX |
XXXX ‘ XXXX H XXXX ‘ XXXX H XXXX |
XXXX ‘ XXXX ‘ | XXX ‘ XXX ‘ | XXXX |
AXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX |
XXXX ‘ XXX ‘ | XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX |
XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX ‘ XXXX ‘ | XXX |
XXXX ‘ XXXX ‘ | XXXX ‘ XXXX ‘ | XXX |
[IJVERDE  [2]AZUL  [3] VERMELHO

Figura 11: Tela de inicio da segunda etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

Novamente, ao terminar os 45 segundos que o usuario possui para marcar sua
pontuagdo nesta segunda etapa, ele serd redirecionado a apresentacdo da terceira etapa
do teste de Stroop, em que ele precisara apertar as teclas dos nimeros correspondentes
as cores que as palavras estdo coloridas, ignorando o que esta escrito.



Parte 3 do teste

Nesta iltima etapa, aperte os simeros 5o teclado correspondentes i cores que as palavras
estio pintadas, ignorando o que esta escrito

Figura 12: Tela de apresentacédo da terceira etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.
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[1] VERDE [2] AZUL [3] VERMELHO

Figura 13: Tela de inicio da terceira etapa do teste de Stroop.

Fonte: Os autores.

Desta vez, quando acabar os 45 segundos que o usudrio possui para marcar
pontuacdes nessa terceira etapa do teste, ele sera redirecionado para uma tela que
mostrara a quantidade de acertos e erros que ele obteve em cada etapa do teste. No
perfil do usudrio ele serd capaz de visualizar um historico de pontuagdes que obteve
cada vez que ele realizou o teste de Stroop, dessa forma ele pode ver se ocorreu uma
melhora ou piora em seus resultados.

A plataforma se encontra em estado de prototipo, ainda nao disponivel para
publico. Algumas melhorias em relagdo a seguranga dos dados ainda necessitam ser
feitas para garantir que quando a plataforma estiver sendo utilizada pelos alunos, seus
dados tenham total sigilo.



5. Conclusao

A plataforma desenvolvida demonstra ter potencial para ser uma ferramenta gratuita que
ajude os alunos do IFMG - Campus Sabara a superarem suas dificuldades de
aprendizado. Desde o inicio de seu desenvolvimento, quando ele foi idealizado e o
desafio era tentar achar uma forma de ajudar os alunos unindo Tecnologia e
Neurociéncia, até o momento atual, houve muito progresso.

A plataforma CogIF existe em prototipo, e melhorias ainda poderdao ser
implementadas, como, entre outras, o desenvolvimento de mais testes
computadorizados, relatérios personalizados a respeito do progresso de cada aluno,
perfil de professor e defini¢do de quais acessos ele teria ao desempenho do aluno,
inserir exercicios praticos relacionados a cada habilidade cognitiva, a fim de auxiliar na
melhoria da respectiva habilidade que se apresente com menor desempenho por parte do
aluno, incluir data de realizagdo dos testes e criar um formulario de perfil dos alunos.

Antes das melhorias pretende-se aumentar o nimero da amostra, € com isso,
amplificar a andlise da correlacdo de Pearson obtendo resultados com mais veracidade,
para certificar de que a ferramenta, realmente, sera benéfica ao publico-alvo. Com a
pandemia chegando proxima do fim, acredita-se que seja possivel reaplicar os testes
cognitivos, tanto as versdes manuais quanto as versdes automatizadas dos testes na
plataforma CoglF, alcancando uma amostra significativa.
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