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Resumo
O presente artigo analisa as contribui¢des das plataformas digitais interativas para os processos cognitivos
envolvidos na aprendizagem, estabelecendo relagdes entre neurociéncia, cogni¢ao e educacao no contexto
das transformagdes tecnolodgicas contemporaneas. Parte-se da compreensdo de que atengdo, memoria ¢
processamento das informagdes constituem dimensdes fundamentais da aprendizagem e podem ser
influenciados pela maneira como os recursos digitais sdo organizados pedagogicamente.
Metodologicamente, o estudo adota abordagem qualitativa, de carater exploratorio e descritivo,
fundamentada em pesquisa bibliografica e na andlise de produgdes cientificas sobre neurociéncia
educacional, ciéncias cognitivas e tecnologias digitais. A discussdo evidencia que recursos como
interatividade, feedback, atividades de recuperagdo e elementos multimidia podem favorecer experiéncias
cognitivamente significativas quando articulados aos objetivos educacionais. Em contrapartida, ambientes
caracterizados pelo excesso de estimulos, informagdes simultaneas e atividades fragmentadas podem
produzir distragdo e sobrecarga cognitiva. Conclui-se que as plataformas interativas apresentam potencial
para contribuir com os processos de aprendizagem, desde que sua utilizagdo considere os limites da
arquitetura cognitiva humana, seja orientada por evidéncias cientificas e preserve a mediagdo docente como

elemento fundamental da pratica educativa.
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Abstract
This article analyzes the contributions of interactive digital platforms to the cognitive processes involved
in learning, establishing connections among neuroscience, cognition, and education within the context of

contemporary technological transformations. It is based on the understanding that attention, memory, and
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information processing are fundamental dimensions of learning and may be influenced by how digital
resources are pedagogically organized. Methodologically, the study adopts a qualitative, exploratory, and
descriptive approach based on bibliographic research and the analysis of scientific literature on educational
neuroscience, cognitive sciences, and digital technologies. The discussion indicates that resources such as
interactivity, feedback, retrieval activities, and multimedia elements can promote cognitively meaningful
experiences when aligned with educational objectives. Conversely, environments characterized by
excessive stimuli, simultaneous information, and fragmented activities may contribute to distraction and
cognitive overload. The study concludes that interactive platforms have the potential to contribute to
learning processes, provided that their use considers the limitations of human cognitive architecture, is
guided by scientific evidence, and preserves teacher mediation as a fundamental element of educational

practice.

Keywords: Cognition; Digital platforms; Educational technologies; Learning; Neuroscience.

1 INTRODUCAO

A expansdo das tecnologias digitais tem produzido mudancas significativas nas formas de acesso a
informacdo, interacdo e construcdo do conhecimento, estabelecendo novos desafios para 0s processos
educacionais. Nesse cenario, a aproximacdo entre neurociéncia, cognicdo e educacdo possibilita
compreender com maior profundidade como diferentes estimulos e experiéncias interferem nos
mecanismos envolvidos na aprendizagem. Lent (2019), destaca que aprender envolve modificacdes nos
sistemas neurais decorrentes das experiéncias e das interacdes estabelecidas pelo individuo, evidenciando
a plasticidade cerebral como elemento fundamental para a aquisicdo e consolidagdo de novos
conhecimentos.

As plataformas digitais interativas ampliaram as possibilidades de utilizacdo de imagens, sons,
simulacdes, jogos, videos e atividades com feedback no contexto educacional. Entretanto, a multiplicidade
de estimulos ndo significa necessariamente maior aprendizagem, pois a capacidade humana de processar
informac0des apresenta limites que precisam ser considerados no planejamento das experiéncias educativas.
Cosenza e Guerra (2011), ressaltam que a aten¢ao desempenha fungéo essencial na selecdo das informagdes
que serdo processadas pelo cérebro, influenciando diretamente os mecanismos relacionados a aprendizagem
e a formacdo das memorias.

A memoria constitui outro processo cognitivo fundamental para compreender as relacdes entre
tecnologias digitais e aprendizagem. Para que uma informacao seja efetivamente aprendida, ndo basta que
0 estudante tenha contato momentaneo com determinado conteddo, sendo necessarios processos de

codificagdo, consolidacdo e recuperagdo das informagdes. lzquierdo (2018) destaca que memoria e
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aprendizagem sdo fendmenos profundamente relacionados, uma vez que as experiéncias adquiridas
precisam ser conservadas para posteriormente serem recuperadas e utilizadas. Assim, recursos digitais
interativos podem apresentar potencial educativo quando organizados de maneira a favorecer experiéncias
significativas e cognitivamente adequadas.

A interatividade proporcionada pelas tecnologias também pode favorecer maior participacdo do
estudante, especialmente quando as atividades exigem tomada de decisdo, resolucdo de problemas,
experimentacdo e retorno sobre as acOes realizadas. Contudo, o potencial pedagdgico desses recursos
depende da maneira como séo estruturados e integrados ao processo educativo. Mayer (2021) demonstra
que ambientes multimidia precisam respeitar principios relacionados ao funcionamento da cognicéao
humana, evitando elementos desnecessarios que possam sobrecarregar o0 processamento cognitivo.
Portanto, a qualidade da aprendizagem digital depende menos da quantidade de estimulos e mais da
organizacdo pedagogica das informaces apresentadas.

Diante desse contexto, torna-se relevante analisar as contribuicbes das plataformas digitais
interativas para 0s processos cognitivos envolvidos na aprendizagem, estabelecendo um dialogo entre
neurociéncia, cognicao e educacdo. A compreensao das relagdes entre interatividade, atengdo, memoria e
processamento das informacdes pode subsidiar praticas pedagogicas mais fundamentadas e coerentes com
as caracteristicas cognitivas dos estudantes. Guerra (2023) reforca a importancia da aproximacao critica
entre conhecimentos neurocientificos e educacdo, evitando interpretacdes simplificadoras sobre o
funcionamento cerebral. Dessa maneira, 0 estudo concentra-se na analise das potencialidades e dos limites
das plataformas interativas como recursos capazes de favorecer experiéncias de aprendizagem

cognitivamente significativas no contexto educacional contemporaneo.

2 JUSTIFICATIVA

A realizacdo deste estudo justifica-se pela crescente presenca das tecnologias digitais nos processos
educacionais e pela necessidade de compreender suas relacdes com os mecanismos cognitivos envolvidos
na aprendizagem. As plataformas interativas oferecem experiéncias caracterizadas pela combinagéo de
recursos visuais, sonoros, textuais e atividades que exigem participacdo do estudante. Dehaene (2020)
destaca que a aprendizagem envolve processos cognitivos relacionados a atencéo, ao envolvimento ativo,
a identificacdo de erros e a consolidacdo do conhecimento, aspectos que precisam ser considerados na
organizacao das experiéncias educativas contemporaneas.

A relevancia cientifica da investigacdo encontra-se também na aproximacéo entre neurociéncia,
psicologia cognitiva e educagdo. O conhecimento sobre o funcionamento cerebral pode contribuir para
compreender determinadas condicdes que favorecem a aprendizagem, desde que os resultados

neurocientificos ndo sejam transformados em prescri¢fes pedagogicas simplificadas. Tokuhama-Espinosa
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(2018) defende uma aproximacéo interdisciplinar entre cérebro, mente e educacédo, reconhecendo que a
compreensdo da aprendizagem necessita do dialogo entre diferentes campos cientificos. Essa perspectiva
oferece fundamentos para analisar criticamente as possibilidades educacionais das tecnologias digitais.

Outro aspecto relevante refere-se a atencédo, especialmente diante da quantidade de informacdes e
estimulos presentes nos ambientes digitais. A interatividade pode favorecer participacdo e engajamento,
mas o excesso de elementos simultdneos pode competir pelos recursos cognitivos disponiveis e dificultar a
concentragéo do estudante. Willingham (2021) ressalta a importancia da atencéo para a aprendizagem, uma
vez que aquilo sobre o qual o individuo efetivamente pensa exerce influéncia significativa sobre aquilo que
podera ser posteriormente lembrado. Assim, a organizacao pedagogica das plataformas precisa considerar
a qualidade dos estimulos apresentados.

A memodria constitui igualmente um elemento central para analisar as contribui¢des das plataformas
interativas, pois aprender pressupde estabelecer relagdes entre novas informacbes e conhecimentos
previamente construidos. Recursos digitais podem favorecer praticas de recuperacdo, repeticdo espacada,
feedback e aplicacdo dos conteudos em diferentes situacBes, desde que essas estratégias estejam
adequadamente planejadas. Weinstein et al. (2018) demonstram que estratégias fundamentadas nas ciéncias
cognitivas, como pratica de recuperacdo, espacamento e elaboracdo, podem contribuir para aprendizagens
mais duradouras quando incorporadas conscientemente as experiéncias educacionais.

A relevancia pedagdgica deste estudo também esta associada a necessidade de compreender 0s
limites cognitivos envolvidos na utilizacdo dos recursos digitais. Ambientes com excesso de informacoes,
estimulos visuais desnecessarios ou tarefas simultaneas podem aumentar as exigéncias impostas a memaoria
de trabalho e dificultar a construcdo de conhecimentos. Sweller et al. (2019) demonstram que o
planejamento instrucional precisa considerar os limites da arquitetura cognitiva humana, especialmente a
capacidade limitada da memoria de trabalho durante o processamento de informacGes novas. Essa
compreensdo oferece critérios importantes para avaliar e selecionar plataformas interativas destinadas a
aprendizagem.

Por fim, a pesquisa mostra-se pertinente por contribuir para uma concepcao de inovagao educacional
fundamentada em evidéncias sobre aprendizagem, e ndo apenas na presenca de tecnologias. A eficacia de
uma plataforma depende da qualidade das atividades propostas, da mediagdo pedagdgica e da maneira como
seus recursos favorecem processos cognitivos relevantes. Howard-Jones (2014) alerta para a necessidade
de aproximar neurociéncia e educacdo de maneira cientificamente responsavel, evitando neuromitos e
interpretacdes inadequadas das evidéncias sobre o cérebro. Dessa forma, este estudo busca contribuir para
praticas educacionais que articulem tecnologia, cognicdo e conhecimento cientifico de maneira critica e

pedagogicamente fundamentada.
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3 OBJETIVO GERAL
3.1 OBJETIVO GERAL
Analisar as contribuigdes das plataformas digitais interativas para 0S processos cognitivos

envolvidos na aprendizagem, considerando os aportes da neurociéncia e das ciéncias cognitivas para a

compreensdo da atencdo, da memoria e da construcdo do conhecimento no contexto educacional.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Compreender as relagbes entre neurociéncia, cognicdo e aprendizagem no contexto das
transformacdes educacionais promovidas pelas tecnologias digitais.

2. ldentificar as contribui¢des das plataformas digitais interativas para 0s processos cognitivos de
atencdo, memoria e processamento das informacdes.

3. Analisar as possibilidades pedagogicas da interatividade, do feedback e dos recursos multimidia
para a construcao e consolidacdo da aprendizagem.

4. Examinar os limites e desafios cognitivos associados ao uso das tecnologias digitais,
considerando aspectos como excesso de estimulos, distracdo, sobrecarga cognitiva e
fragmentacéo da atencéo.

5. Refletir sobre estratégias pedagoOgicas para a utilizacdo das plataformas interativas
fundamentadas nos conhecimentos da neurociéncia e das ciéncias cognitivas, valorizando a

mediagdo docente e a aprendizagem significativa.

4 REFERENCIAL TEORICO
4.1 NEUROCIENCIA, COGNIQAO E PROCESSOS DE APRENDIZAGEM

A aproximacdo entre neurociéncia e educacdo tem contribuido para ampliar a compreensdo dos
mecanismos cognitivos envolvidos nos processos de aprendizagem. O conhecimento sobre o
funcionamento cerebral possibilita analisar fendmenos como atencéo, memaria, emocdo e plasticidade, sem
reduzir a complexidade da educacdo exclusivamente aos aspectos biolégicos. Dehaene (2020) compreende
a aprendizagem como processo ativo no qual o cérebro seleciona informacg6es, formula hipéteses, identifica
erros e consolida conhecimentos, demonstrando que aprender envolve diferentes mecanismos cognitivos
gue atuam de maneira articulada.

A plasticidade cerebral constitui um dos fundamentos relevantes para compreender a aprendizagem
ao longo da vida. As experiéncias vivenciadas pelos individuos podem produzir modificacGes nas conexdes
e no funcionamento dos sistemas neurais, possibilitando aquisicdo e reorganizagdo de conhecimentos.
Kandel et al. (2021) destacam que aprendizagem e memoria estdo associadas a alteragdes funcionais e

estruturais nas redes neurais, evidenciando a capacidade do sistema nervoso de modificar-se em decorréncia
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das experiéncias. Essa compreensdo reforca a importancia de ambientes educacionais capazes de
proporcionar experiéncias diversificadas, contextualizadas e cognitivamente significativas.

Entretanto, a utilizacdo dos conhecimentos neurocientificos na educagdo exige cautela para evitar
interpretacdes deterministas ou simplificadoras. Resultados produzidos em estudos sobre o cérebro nao
podem ser automaticamente convertidos em métodos pedagogicos, pois a aprendizagem ocorre em
contextos sociais, culturais e educacionais complexos. Thomas et al. (2019) defendem que a neurociéncia
educacional deve estabelecer didlogo com a psicologia cognitiva e as ciéncias da educacdo, permitindo que
evidéncias provenientes de diferentes campos contribuam para uma compreensdo mais abrangente dos

processos de ensino e aprendizagem.

4.2 ATENCAO, MEMORIA E CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO

A atencdo desempenha papel fundamental na aprendizagem porque os individuos estdo
constantemente expostos a uma quantidade de estimulos superior a capacidade de processamento
consciente. O cérebro precisa selecionar determinadas informagfes para que elas sejam processadas e
posteriormente relacionadas aos conhecimentos ja existentes. Gazzaniga et al. (2018) explicam que os
mecanismos atencionais possibilitam selecionar estimulos relevantes em meio as multiplas informacdes
presentes no ambiente. No contexto digital, essa caracteristica assume especial importancia diante da
diversidade de elementos visuais, sonoros e interativos oferecidos simultaneamente aos estudantes.

A memoria constitui outro componente indispensavel para a construcéo da aprendizagem, uma vez
que possibilita conservar, organizar e recuperar conhecimentos adquiridos anteriormente. As informacdes
precisam passar por processos de codificacdo e consolidacao para que possam ser recuperadas em situacdes
posteriores. Baddeley et al. (2020) demonstram que a memoria de trabalho desempenha funcédo central no
processamento temporario das informacGes durante atividades cognitivas complexas. Sua capacidade
limitada precisa ser considerada no planejamento das atividades pedagdgicas, especialmente quando sdo
utilizados ambientes digitais que apresentam diferentes informac6es simultaneamente.

A consolidacdo da aprendizagem também depende das oportunidades oferecidas ao estudante para
recuperar e aplicar conhecimentos. Estratégias que exigem recordar informacoes, estabelecer relacdes e
utilizar conteldos em novos contextos podem produzir resultados mais consistentes do que a simples
exposicao repetida aos materiais. Agarwal e Bain (2019) demonstram que préaticas de recuperacdo podem
fortalecer a aprendizagem ao estimular o estudante a reconstruir conhecimentos previamente estudados.
Plataformas digitais podem favorecer esse processo por meio de exercicios interativos, questionarios,

desafios e feedback, desde que tais recursos sejam integrados aos objetivos educacionais.

Aurum Revista Multidisciplinar, Curitiba, v. 2, n. 7, p.1-14, 2026




4.3 PLATAFORMAS DIGITAIS, INTERATIVIDADE E APRENDIZAGEM
As plataformas digitais interativas possibilitam novas formas de interagdo entre estudantes,

contetdos e atividades pedagogicas. Recursos como simulagfes, jogos educacionais, questionarios
interativos, videos, ambientes virtuais e sistemas de feedback podem ampliar as possibilidades de
participacao e experimentacdo. Bates (2022) destaca que as tecnologias digitais precisam ser selecionadas
considerando os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos estudantes e as condi¢des pedagdgicas
em que serdo utilizadas. Dessa forma, a qualidade educacional ndo esta determinada pela sofisticacdo
tecnoldgica da plataforma, mas pela maneira como seus recursos sdo incorporados as experiéncias de
aprendizagem.

A interatividade pode contribuir para uma participagdo mais ativa quando exige que o estudante
realize escolhas, formule respostas, resolva problemas e observe as consequéncias de suas decisdes. Essa
perspectiva desloca o educando de uma posicdo exclusivamente receptiva para uma relacdo mais
participativa com o conhecimento. Clark e Mayer (2023) argumentam que ambientes digitais de
aprendizagem precisam promover atividades cognitivamente relevantes, evitando interagdes que tenham
apenas funcdo estética ou recreativa. Portanto, clicar, assistir ou navegar ndo constitui necessariamente
aprendizagem ativa, sendo fundamental que a interacdo mobilize processos relacionados aos objetivos
educacionais.

Outro recurso relevante das plataformas digitais € o feedback, que pode fornecer ao estudante
informac0des sobre seu desempenho e contribuir para a identificacdo de dificuldades durante o processo de
aprendizagem. A devolutiva imediata permite reconhecer erros, revisar estratégias e reorganizar
conhecimentos antes que compreensdes inadequadas sejam consolidadas. Hattie (2023) destaca a relevancia
do feedback para a aprendizagem quando ele oferece informagdes que ajudam o estudante a compreender
sua situacdo atual e os caminhos necessarios para avancar. Nos ambientes digitais, esse recurso precisa

apresentar contetdo pedagogicamente significativo, e ndo apenas indicar acertos e erros.

4.4 CARGA COGNITIVA, TECNOLOGIAS DIGITAIS E MEDIAQAO PEDAGOGICA

Apesar das possibilidades proporcionadas pelas tecnologias, ambientes digitais excessivamente
carregados podem dificultar a aprendizagem. A presenca simultanea de textos, imagens, animagdes, sons,
links e notificacBes pode exigir recursos cognitivos que ndo estdo diretamente relacionados & compreensao
do conteddo. Sweller et al. (2019) demonstram que a memoria de trabalho apresenta capacidade limitada
para processar informacdes novas, razdo pela qual o desenho das atividades precisa evitar demandas
cognitivas desnecessarias. Assim, a qualidade de uma plataforma educacional também depende de sua

capacidade de apresentar informagdes de maneira organizada e cognitivamente adequada.
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A utilizacdo de mdltiplos recursos digitais também precisam considerar os riscos associados a
fragmentacdo da atencéo e a realizacao simultanea de diferentes atividades. Alternar constantemente entre
contetdos, aplicativos e notificacdes pode produzir a sensacdo de realizacdo de mdltiplas tarefas, embora
0 processamento cognitivo frequentemente envolva sucessivas mudancas de foco. Sana et al. (2013)
demonstram que a realizacdo de atividades digitais paralelas durante situacdes de aprendizagem pode
prejudicar ndo apenas o desempenho do proprio estudante, mas também interferir na aprendizagem de
pessoas proximas. Esse resultado evidencia a necessidade de organizar ambientes digitais que favoregam
concentracdo e intencionalidade.

Nesse cenario, a mediacdo docente permanece fundamental para transformar recursos tecnolégicos
em experiéncias educacionais significativas. O professor é responsavel por selecionar ferramentas, definir
objetivos, organizar atividades, acompanhar dificuldades e avaliar a pertinéncia dos estimulos oferecidos
aos estudantes. Tokuhama-Espinosa (2018) defende que conhecimentos provenientes das ciéncias da
aprendizagem podem auxiliar os professores na tomada de decisdes pedagodgicas fundamentadas, sem
transformar evidéncias neurocientificas em receitas metodoldgicas. A tecnologia, portanto, deve ser
compreendida como recurso integrado ao planejamento e ndo como substituta da intervencao profissional.

Por fim, a relacdo entre neurociéncia, cognicéo e plataformas digitais evidenciam que a inovacgéo
educacional precisa ser orientada por conhecimentos sobre como os estudantes aprendem. Ambientes
interativos podem favorecer atencdo, recuperacao de informacoes, participacdo e feedback, mas também
podem produzir distracdo e sobrecarga quando inadequadamente estruturados. Howard-Jones (2014)
ressalta que o didlogo entre neurociéncia e educacgdo precisa fundamentar-se em evidéncias cientificas,
evitando neuromitos e interpretacGes simplificadas do funcionamento cerebral. Dessa perspectiva, a
utilizacdo pedagdgica das plataformas interativas deve articular inovacdo tecnoldgica, ciéncia da
aprendizagem e mediagdo docente, tendo como finalidade central a construgdo significativa do

conhecimento.

5 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, considerando que seu proposito
consiste em compreender e interpretar as contribuicdes das plataformas digitais interativas para os
processos cognitivos relacionados a aprendizagem. Essa escolha metodoldgica permite estabelecer
aproximagdes entre os conhecimentos produzidos pela neurociéncia, pelas ciéncias cognitivas e pela
educacdo, sem reduzir a aprendizagem a aspectos exclusivamente biologicos ou tecnoldégicos. Creswell e
Creswell (2021) destacam que a pesquisa qualitativa favorece a interpretacdo de fendmenos complexos,

possibilitando compreender relaces, significados e perspectivas vinculadas ao objeto investigado.
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Quanto aos objetivos, a investigacdo apresenta carater exploratorio e descritivo. A dimenséo
exploratoria possibilita ampliar a compreensdo acerca das relacfes entre neurociéncia, cognicao,
tecnologias digitais e aprendizagem, enquanto a perspectiva descritiva permite identificar caracteristicas,
contribuicdes e limitacdes das plataformas interativas nos contextos educacionais. Gil (2019) explica que a
pesquisa exploratdria proporciona maior familiaridade com o problema estudado, enquanto a investigacéo
descritiva possibilita examinar caracteristicas e relacbes presentes em determinado fendmeno. Essa
combinagdo mostra-se adequada a natureza e aos propositos deste artigo.

Em relacdo aos procedimentos, sera desenvolvida uma pesquisa bibliografica, fundamentada em
producdes cientificas que abordem neurociéncia educacional, cogni¢do, atengdo, memoria, aprendizagem,
carga cognitiva e tecnologias digitais. Serdo considerados artigos cientificos, livros, capitulos, dissertacdes
e teses que apresentem contribuicdo efetiva para a compreensdo do objeto investigado. Marconi e Lakatos
(2021) ressaltam que a pesquisa bibliografica permite ao pesquisador estabelecer contato com
conhecimentos ja& produzidos sobre determinado tema, favorecendo a construcdo de uma analise
fundamentada e capaz de estabelecer relacGes entre diferentes perspectivas teoricas.

O levantamento bibliografico priorizara produgdes disponiveis em bases académicas reconhecidas,
como SciELO, Portal de Periddicos da CAPES, Google Académico e Biblioteca Digital Brasileira de Teses

29 ¢

e Dissertagdes (BDTD). Serdo empregados descritores como “neurociéncia e aprendizagem”, “cognicao e
tecnologias digitais”, “plataformas digitais interativas”, “aten¢do e aprendizagem”, “memoria e educagdo”,
“carga cognitiva” e “tecnologias educacionais”. Minayo (2014) destaca que o percurso metodologico
precisa manter coeréncia com o0s objetivos da investigacdo, permitindo que a selecédo e a interpretacdo do
material sejam conduzidas de maneira sistematica e fundamentada.

Para a selecdo das producdes, serdo priorizados estudos publicados entre 2018 e 2026, nos idiomas
portugués, inglés e espanhol, diretamente relacionados aos objetivos estabelecidos. Trabalhos anteriores a
esse periodo poderdo ser incorporados quando apresentarem relevancia tedrica reconhecida para a
compreensdo dos processos cognitivos investigados. Serdo excluidas publicacdes duplicadas, materiais sem
autoria identificada, textos de carater exclusivamente comercial e estudos que ndo apresentem relacdo direta
com neurociéncia, cognicao, aprendizagem ou tecnologias digitais. Dessa maneira, pretende-se constituir
um conjunto bibliografico coerente e suficientemente diversificado para fundamentar a discussao.

A andlise do material selecionado sera orientada pelos principios da andlise de conteddo.
Inicialmente, sera realizada uma leitura exploratoria das publicacdes, seguida da identificagdo dos conceitos
e argumentos relacionados aos objetivos da pesquisa. Posteriormente, as informagdes serdo organizadas em
categorias tematicas, permitindo estabelecer aproximacdes e diferencas entre as perspectivas encontradas.

Bardin (2016) compreende a analise de contedo como um conjunto sistematico de procedimentos voltados
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a interpretacdo das comunicacOes, possibilitando organizar informacdes e construir inferéncias
fundamentadas a partir dos materiais examinados.

As categorias de analise serdo organizadas em torno de quatro eixos principais: neurociéncia e
processos cognitivos de aprendizagem; atencdo e memoria nos ambientes digitais; interatividade, feedback
e aprendizagem; e carga cognitiva e mediacdo pedagogica. Essa organizacdo ndo pretende fragmentar os
processos cognitivos, mas favorecer uma leitura articulada das diferentes dimensdes envolvidas na
aprendizagem mediada pelas tecnologias. Gil (2019) ressalta que a organizacao sistematica das informacdes
contribui para estabelecer relacbes entre o material analisado e 0s objetivos da investigacao,
proporcionando maior clareza ao processo interpretativo.

Por fim, a interpretacdo sera conduzida de maneira critica, procurando evitar generaliza¢des acerca
dos efeitos das tecnologias sobre o cérebro e a aprendizagem. Nao se parte do pressuposto de que a simples
utilizacdo de plataformas interativas produza melhorias cognitivas, pois seus resultados dependem da
qualidade dos recursos, da organizacdo das atividades, das caracteristicas dos estudantes e da mediacao
pedagogica. O percurso metodoldgico buscard, portanto, estabelecer um didlogo cuidadoso entre evidéncias
neurocientificas, conhecimentos cognitivos e préaticas educacionais, preservando a complexidade da
aprendizagem e evitando interpretacdes deterministas sobre as relagdes entre cérebro, tecnologia e

educacdo.

6 RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que a pesquisa contribua para ampliar a compreensdo acerca das relacbes entre
neurociéncia, cognicdo e tecnologias digitais no contexto educacional. A analise da literatura devera
evidenciar que os processos de aprendizagem envolvem diferentes mecanismos cognitivos que atuam de
maneira integrada e sdo influenciados pelas experiéncias proporcionadas aos estudantes. Nesse sentido,
pretende-se demonstrar que as plataformas digitais interativas apresentam possibilidades pedagdgicas
relevantes quando sua utilizacdo considera os conhecimentos cientificos relacionados a atencdo, a memoria
e ao processamento das informagdes.

Em relagéo a atengdo, espera-se identificar que a interatividade pode favorecer maior envolvimento
dos estudantes quando os recursos digitais sdo organizados de maneira objetiva e articulados as finalidades
pedagogicas. Ao mesmo tempo, a investigacdo devera evidenciar que ambientes caracterizados pelo
excesso de estimulos, informagdes simultaneas e elementos visuais desnecessarios podem favorecer
distracdes e dificultar a concentracdo. Dessa maneira, pretende-se demonstrar que a qualidade da
experiéncia digital depende do equilibrio entre interatividade, organizagdo dos contedos e capacidade

cognitiva dos estudantes.
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Quanto a memoria, espera-se verificar que determinadas caracteristicas das plataformas interativas
podem contribuir para a aquisicdo e a consolidagdo dos conhecimentos. Recursos que possibilitam
recuperacdo de informacdes, revisdo de conteudos, feedback, associa¢do entre conceitos e aplicacdo dos
conhecimentos em diferentes situacfes apresentam potencial para favorecer aprendizagens mais
consistentes. Entretanto, pretende-se destacar que esses beneficios dependem da organizacéo pedagogica
das atividades, uma vez que a simples exposicdo repetida a conteldos digitais ndo assegura sua
compreensdo ou permanéncia na memoria.

Outro resultado esperado refere-se a compreensdo do papel da carga cognitiva nas experiéncias de
aprendizagem mediadas pelas tecnologias. A investigacdo devera demonstrar que a quantidade de
informacdes disponibilizadas ndo corresponde necessariamente a qualidade da aprendizagem. Plataformas
excessivamente complexas podem exigir do estudante esforgos cognitivos direcionados a navegacéo e ao
processamento de estimulos pouco relevantes para os objetivos educacionais. Assim, espera-se evidenciar
a importancia de ambientes digitais claros, organizados e adequados aos limites da memaria de trabalho,
favorecendo a concentragdo nos contelidos essenciais.

Espera-se também identificar que a interatividade e o feedback apresentam maior potencial
educativo quando estimulam participacdo intelectual efetiva. Atividades que envolvem resolucdo de
problemas, tomada de decisdes, recuperacao de conhecimentos e reflexdo sobre os proprios erros podem
favorecer maior protagonismo do estudante. Nesse sentido, pretende-se demonstrar que a inovacgao
pedagdgica ndo esta simplesmente na utilizacdo de uma plataforma digital, mas na qualidade das
experiéncias cognitivas e educativas proporcionadas por meio dela, considerando os objetivos de
aprendizagem previamente estabelecidos.

Por fim, espera-se que o estudo contribua para reafirmar a importancia da mediacdo docente na
utilizacdo das plataformas digitais interativas. Os conhecimentos provenientes da neurociéncia e das
ciéncias cognitivas podem oferecer fundamentos para escolhas pedagdgicas mais conscientes, mas nao
substituem a experiéncia profissional nem determinam métodos universais de ensino. Dessa forma,
pretende-se evidenciar que a integracao entre neurociéncia, cognicéo e tecnologias digitais pode contribuir
para préaticas educacionais mais fundamentadas, desde que preserve a complexidade da aprendizagem,
respeite as caracteristicas dos estudantes e mantenha a intencionalidade pedagdgica como principio

orientador.

7 CONSIDERACOES FINAIS
A analise desenvolvida neste estudo permite compreender que a aproximacao entre neurociéncia,
cognicdo e tecnologias digitais constitui um campo relevante para a reflexdo sobre os processos

contemporaneos de aprendizagem. Os conhecimentos relacionados ao funcionamento cognitivo oferecem
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fundamentos importantes para compreender como os estudantes selecionam, processam, armazenam e
recuperam informacdes. Nesse cenério, as plataformas digitais interativas podem ampliar as possibilidades
educacionais, desde que sua utilizagdo esteja fundamentada em objetivos pedagdgicos claros e em
conhecimentos cientificos consistentes sobre a aprendizagem.

A atencao e a memoria apresentam-se como processos fundamentais para compreender as relacdes
estabelecidas entre estudantes e ambientes digitais. A diversidade de estimulos oferecida pelas plataformas
pode favorecer participacdo, curiosidade e envolvimento, mas também pode gerar distracdo quando os
recursos sdo utilizados de maneira excessiva ou desarticulada. Dessa forma, a qualidade das experiéncias
digitais ndo depende da quantidade de elementos tecnoldgicos disponibilizados, mas da maneira como as
informagdes séo organizadas e relacionadas aos conhecimentos que se pretende desenvolver.

A interatividade constitui outra dimensdo relevante das tecnologias aplicadas a educacdo. Recursos
que possibilitam experimentacao, resolucdo de problemas, recuperacdo de conhecimentos e feedback
podem favorecer uma participacdo intelectualmente mais ativa dos estudantes. Entretanto, a simples
interacdo com uma plataforma ndo assegura aprendizagem significativa. Para que esses recursos
apresentem potencial educativo, torna-se necessario que as atividades mobilizem processos cognitivos
coerentes com 0s objetivos propostos, evitando interacfes superficiais ou predominantemente recreativas
sem adequada articulacdo com o conhecimento escolar.

A discussdo acerca da carga cognitiva também evidencia a necessidade de maior cuidado na selecédo
e organizacédo dos recursos digitais. Ambientes caracterizados pelo excesso de imagens, sons, animacoes,
informac0es e atividades simultaneas podem comprometer a concentracao e dificultar o processamento dos
conteddos essenciais. Assim, o planejamento de experiéncias digitais precisa considerar os limites da
memoria de trabalho e priorizar clareza, coeréncia e relevancia das informacdes apresentadas. A inovacao
tecnoldgica, portanto, deve estar subordinada as necessidades cognitivas e pedagogicas dos estudantes.

Outro aspecto evidenciado pelo estudo refere-se a centralidade da mediacdo docente. Os
conhecimentos provenientes da neurociéncia e das ciéncias cognitivas podem oferecer subsidios
importantes para o planejamento pedagdgico, mas ndo constituem férmulas universais capazes de
determinar como todos os estudantes aprendem. Da mesma maneira, as plataformas digitais devem ser
compreendidas como instrumentos de apoio, e ndo como substitutas da atuacdo profissional do professor.
Cabe ao docente analisar o contexto, selecionar recursos, organizar experiéncias, acompanhar dificuldades
e promover condic¢des que favoregam a construcao significativa do conhecimento.

Conclui-se, portanto, que a articulagdo entre neurociéncia, cognicdo e plataformas interativas
apresenta possibilidades relevantes para a educacdo contemporanea, desde que seja conduzida de maneira
critica, cientifica e pedagogicamente fundamentada. Como limitacao, este estudo concentra-se na analise

bibliografica e ndo contempla a observacdo empirica da utilizagdo das plataformas por estudantes.
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Recomenda-se que pesquisas futuras desenvolvam investigacdes de campo capazes de analisar como
diferentes recursos interativos interferem na atencdo, na memdria e na aprendizagem em situacdes
educacionais concretas, contribuindo para aproximar as evidéncias cientificas das praticas desenvolvidas

nas instituicdes de ensino.
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