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1 - Introdução 
  
            A evolução modelou o homem como um ser visual falante. Isso significa ser capaz de falar sobre o que se está vendo, ou que foi visto e ser capaz de visualizar o que é falado. A 
linguagem fornece uma fala interior para se pensar sobre o mundo visível enquanto que a imaginação visual permite alguém ver o que as palavras estão dizendo. 
  
            Os circuitos neurais envolvidos na linguagem estão distribuídos por quase todo o cérebro, apesar da especialização do hemisfério esquerdo para funções específicas da linguagem 
(Bavelier et al, 1997; Bhatnagar et al, 2000; Cabeza e Nyberg, 1997; Cabeza e Nyberg, 2000; Hutsler e Gazzaniga,1997; Meyer et al, 2000; St George et al, 1999). O mesmo ocorre com a 
visão, com a diferença da especialização do hemisfério direito para a composição mental das imagens exteriores. Esses dois sistemas, o verbal e o visual, trocam informações em certas 
áreas do lóbulo parietal e frontal (Elias et al, 1999; Gabrieli et al, 1998; Hopfinger et al, 2000; Marshestz et al, 2000; Smith et al, 1998; St George et al, 1999; Ungerleider et al, 1998). Essa 
troca de informação permite a linguagem se tornar visual e a visão se tornar linguagem. 
  
            O processamento da linguagem depende da atividade dos neurônios da área de Broca e de áreas temporais e parietais do hemisfério esquerdo. Inúmeras pesquisas mostraram que 
a área de Wernicke se incumbe de acessar a semântica das palavras reconhecidas tanto acusticamente quanto visualmente, e que a área de Broca está envolvida na identificação do 
verbo e de sua sintaxe, apesar do seu papel no controle da fonação (Berkum et al, 1999; Federmeier et al, 2000; Murta et al, 1999; Perani et al, 1999). As palavras de função (conjunções, 
preposições e pronomes) são provavelmente processadas mais frontalmente, talvez próximo à área de Broca, no entanto alguns autores afirmam haver participação de áreas parietais e 
temporais no processamento de certas palavras de função (Berkum et al, 1999; Brown et al, 1999). 
  

Sabe-se que as palavras percebidas pela audição ou pela visão são inicialmente reconhecidas no córtex auditivo verbal do lóbulo temporal, ou no giro angular, e então verbalmente 
processadas nas áreas de Broca e Wernicke (Cohen et al, 2000; Ni et al, 2000; Tarkiainen et al, 1999).  O reconhecimento de sentenças envolve a participação recursiva tanto das áreas 
temporais e parietais, quanto das áreas frontais, como demonstrado em trabalhos de ressonância magnética funcional e pela sua dependência aos potenciais negativos frontais precoces e 
os temporo-parietais tardios associados às palavras que compõem a sentença (Bentin et al, 1999; Berkum et al, 1999; Federmeier et al, 2000; Ni et al, 2000). Pode-se hipotetizar que um 
verbo é inicialmente identificado pela área de Broca, a qual préativa áreas parieto-temporais responsáveis pelo processamento das palavras adequadas à semântica e sintaxe desse 
mesmo verbo.  
  

As palavras de função se incumbem da tarefa de relacionar diversas palavras da frase redefinindo seus significados de acordo com a relação estabelecida pelo significado da 
própria palavra de função. Essas palavras também juntam e estabelecem relações de coordenação ou subordinação entre as frases de um texto. A memória executiva verbal, no hemisfério 
frontal esquerdo é responsável em manter ativado os neurônios capazes de restabelecer conexões neurais que lembrem episódios já passados durante o discurso. 
  
            O processamento visual depende principalmente da ativação dos neurônios das vias “onde” e “o que” (Ungerleider et al, 1998). As estruturas básicas dos objetos, tais como linhas, 
orientação dos contornos, comprimento de ondas, etc. ao serem representadas no córtex occipital são processadas por neurônios pertencentes ao processamento visual primário 
localizados no córtex estriado. Neurônios de associação distribuídos ao longo da via “o que” combinam essas estruturas básicas para identificar formas mais simples, como triângulos, 
círculos, cubos, e formas mais complexas como faces e paisagens (Ishai et al, 2000; Kanwisher e Wojciulik, 2000; Maunsell e Ferrera, 1995; Nakamura et al, 2000; O’Craven e Kanwisher, 
2000; Riesenhuber e Poggio, 1999;Young, 1995). A cor é reconhecida principalmente em Vi e V2 e o cálculo de constância de cor é realizado em V4. O terceiro estágio do processamento 
da cor, baseado na ativação das áreas do córtex frontal e temporal interior, está relacionado com a cor de objetos (Zeki e Marini, 1998). Neurônios associativos distribuídos ao longo da via 
“onde” no lobo parietal localiza os elementos identificados pelos neurônios da via o “que”, bem como extrai suas relações espaciais, permitindo células frontais, hipocampais, etc. 
reconhecerem cenas completas (Epstein e Kanwhiser, 1998; Johnsrude et al, 1999; Maguire et al, 1998; Nakamura et al, 2000). 
  

A troca de informação verbal e visual nas regiões frontais permite que os dados visuais e verbais sejam integrados tanto para a identificação total de cenas completas do presente, 
quanto para recriar cenas do passado, quanto para projetar ações específicas no futuro. A lembrança de eventos pontuais ou prototípicos envolve a participação das áreas frontais verbais 
(hemisfério esquerdo) e visuais (hemisfério direito) (Brewer et al, 1998; Curtis et al, 2000; Ungerleider et al, 1998). Essa troca de mensagem entre os hemisférios frontais permite a 
informação verbal ser decodificada em dados visuais e vice-versa, e acionar uma a memória episódica verbal e/ou visual em cada hipocampo e suas áreas adjacentes (Brewer et al, 1998; 
Sawrie et al, 2000).  
  

Uma série de estudos vem propondo que a imaginação mental recruta muitos dos mecanismos envolvidos na percepção visual (Cabeza e Nyberg, 1997; Cabeza e Nyberg, 2000; 
Kosslyn et al 1999; Mellet et al, 2000;Perani et al, 1999;Raij,1999), existindo a discussão se as áreas de processamento visual primário também participam da criação das imagens mentais 
(Mellet et al, 2000). Palavras concretas parecem recrutar muitos mais neurônios das áreas visuais que as palavras abstratas (West e Holcomb, 2000). Em geral, os indivíduos também 
codificam e produzem mais rápida e completamente palavras concretas que abstratas. Tem sido proposto que as palavras concretas, e não as abstratas, são capazes de ativar um sistema 
“imagístico” e isso daria uma vantagem no reconhecimento das palavras concretas em relação às abstratas (Holcomb et al, 1999;Holcomb e McPherson, 1994;Paivio, 1986;Paivio, 
1991;West e Holcomb, 2000). De acordo com West e Holcomb (West e Holcomb, 2000) os ERPs são mais negativos sobre o córtex frontal para as palavras concretas do que para as 
abstratas entre 500 e 800 ms.  
  
            Rocha et. al, 2001 desenvolveram uma técnica de Mapeamento Cognitivo Cerebral (MCC) a partir do registro do eletroencefalograma, e mostraram que a compreensão de um texto 
é modificada pelo uso ou não de imagens que ilustrem a história contada. Um conto humorístico de L. F. Veríssimo foi gravado por um falante nativo do português e também ilustrado por 
um desenhista profissional. Apresentou-se o texto falado e ilustrado para um grupo (A) de indivíduos e somente o texto falado para outro grupo (B) experimental, enquanto registrava-se o 
eletroencefalograma do voluntário. Depois o indivíduo era submetido a tarefas para avaliar sua compreensão da história. Os resultados mostraram que na ausência da ilustração os 
indivíduos imaginam a história contada, utilizando o córtex frontal para recodificar a informação verbal em visual e coordenar áreas parieto-occipital para mentalmente visualizar a cena 
imaginada. O uso de ilustração modifica o processamento, porque os indivíduos são mais verbais ou visuais no tratamento da informação. Um indivíduo verbal apoia-se mais sobre o 
processamento lingüístico e utiliza a informação visual para corroborar os resultados desse processamento verbal. O contrário ocorre com os indivíduos mais visuais, que utilizam a 
informação verbal para complementar o processamento visual. 
  
            Rocha et al, 2001 analisando os MCCs associados às atividades de resolução de charadas e compreensão de histórias por um grupo de adultos (A), por um grupo de crianças 
freqüentando o ensino fundamental (F) e por um grupo matriculado na educação infantil (I), mostraram que: 
  
1.       O número de erros e o tempo na solução de qualquer um dos jogos foi alto para o grupo I, se reduziu para o grupo F e atingiu os menores valores para o grupo A, e 
  
2.       Nas atividades de linguagem, os adultos fizeram uma recodificação da informação verbal para visual durante a apresentação da fala, uma vez que ativaram áreas do hemisfério 

esquerdo associadas ao processamento lingüístico, e áreas do hemisfério direito associadas à criação visual, ou à lembrança das imagens mentais associadas ao texto. Durante o 
período que se seguiu à apresentação da informação visual eles utilizaram áreas frontais para uma decisão rápida, quase isenta de erro. Os indivíduos do ensino fundamental (grupo 
F), por sua vez foram muito mais verbais no jogo de charadas e muito mais visuais nas atividades da história, uma vez que observou uma ativação predominante de hemisfério 
esquerdo anterior durante a realização da charada e uma forte ativação bilateral posterior durante o processamento da história. Finalmente, as crianças da educação infantil (grupo I) 
pareceu recrutar um maior número de áreas em ambos hemisférios do que os demais grupos, embora tenha parecido haver uma predominância de uma maior participação do cérebro 
anterior. 

  
  
Esses resultados mostram que os MCCs não só identificam adequadamente as áreas cerebrais mais envolvidas na solução de uma tarefa cognitiva, mas também demonstram o 

caráter distribuído do processamento cerebral e a dependência da inteligência à essa capacidade de recrutamento neural (Rocha, 1999; Rocha et al, 2001). Mais importante, ainda, é a 
demonstração de que o recrutamento neural para solução da mesma tarefa muda com a idade e desenvolvimento intelectual da população, conforme discutido na literatura (Chugani, 1999; 
MacKintosh, 1998; Thompson et al, 2000). 
  
            Os resultados obtidos por Rocha e colaboradores com os MCCs têm sido utilizados para desenvolvimento do projeto ENSCER®, financiado pela FAPESP na sua linha de Inovação 
Tecnológica em Pequenas Empresas (Processo 97/6020-9), e pelo CNPq como um projeto temático na área de Informática e Educação (Processo 48 03281/99-4), que tem por objetivo 
estudar a aplicação dos conhecimentos fornecidos pelas neurosciências para orientar os processos de ensino para a Educação Infantil e o Ensino Fundamental. 
  
            O propósito do presente trabalho é continuar essa investigação das relações entre os sistemas de processamento visual e verbal e a evolução dessa interação com o progresso 
escolar, propondo inicialmente uma tarefa predominantemente visual, como por exemplo, a criação de cenários sobre um tema específico, com a utilização de editores de desenhos, e 
depois solicitar uma descrição verbal da cena criada, e comparar esses resultados com aqueles de criação de cenários orientados por uma história ouvida. Deve-se selecionar temas 
específicos para uniformização da análise dos resultados.  
  

Para esse fim deve-se utilizar um editor de desenhos que permita a utilização de carimbos pré-definidos, que sejam correlacionados com os temas escolhidos e utilize uma 
linguagem de programação de objetos, de modo que o cenário possa ser descrito por sentenças de posicionamento dos carimbos e de suas relações no cenário. Além disso, esse editor de 
desenho deve permitir a sincronização de seus eventos com o registro do eletroencefalograma, para que seja possível um estudo das áreas cerebrais ativadas durante o processo criativo 
tanto visual quanto verbal. 
  
            O presente trabalho propõe, portanto: 
  
�          Desenvolver o editor de cenários necessário para realizar investigações entre as relações entre os sistemas de processamento visual e verbal, e, 
  
�          Utilizá-lo para investigar o processamento cerebral envolvido na criação de cenários livres sobre um tema conhecido e de cenários orientados por uma história ouvida. 
  
  
 



  
2 - EdCen 

2.1 – As características 
  

O EdCen, é um editor para criar desenhos ou cenários cujos componentes são tanto objetos básicos tais como quadrados, retângulos, círculos etc, quanto carimbos pré-definidos 
sobre um tema (Figura 1). É um software desenvolvido dentro da noção de programação por objetos (componentes básicos e carimbos). 

  
  
  

  
  
  

 

 
  
  

  
  
 

Figura 1 – Exemplo de aula utilizando o EdCen 
  
  
O EdCen  possui vários controles, ferramentas e funções que são distribuídas por entre as Barras de Controle (Figura2 no alto), Barra de Ferramentas (Figura 2 à esquerda), Barra 

de Carimbos (Figura 2 à direita), e Paleta de Cores (Figura 2 embaixo). 
  
  
  
  
  
  
  
  

 
  

  

 

   

 

  
A Barra de Controle é composta das funções de limpar a tela, ou 

seja, começar um novo desenho, abrir um cenário já existente, salvar o 
cenário atual, salvar o cenário com outro nome, imprimir o cenário, repetir 
o som inicial e ativar a tela de descrição do cenário montado. 

  
  
  
A Barra de Ferramentas é composta de botões de seleção e 

movimentação de objetos, inserção de textos, inserção de objetos de 
formas geométricas, botões de rotação de objetos, dentre outros. 

  
  
  
A Barra de Carimbos é composta por até doze carimbos, que são 

definidos na montagem de aula. Ao mover o cursor do mouse sobre um 
carimbo, é aberto uma janela de visualização ao seu lado com a figura do 
carimbo ampliada, melhorando a visualização e facilitando a escolha de 
um carimbo (Figura 1). 
  

  
  
A Paleta de Cores contém as cores que podem ser usadas na 

inserção dos objetos de formas geométricas, textos ou cor da tela de 
fundo. Toda vez que se seleciona uma cor da “Paleta de Cores” a cor da 
caixa “Cor Atual”, na Barra de Ferramentas, é alterada com a cor 
selecionada. Todos os textos e formas geométricas são criados com a cor 
indicada na caixa “Cor Atual”. 

  
  

 

Barra de Carimbos Barra de Ferramentas Objeto Selecionado 



  
Figura 2– Componentes do Editor de Desenho 

  
  
  
O EdCen é um software bastante versátil, que permite utilizá-lo como: 

  
1.       Um gerador comum de desenhos a partir de suas ferramentas básicas, ou, 
  
2.       Um gerador de cenários sobre um tema definido, com a utilização de: 

  
�          Carimbos,  ou seja, desenhos pré-definidos de componentes de possíveis cenários sobre esse tema, e, 
  
�          Figuras de fundo  que caracterizem esses possíveis cenários. 

  
Como um editor de cenários, o EdCen  possui dois módulos distintos: 
  

�          Montagem:  para definir a figura de fundo e carimbos a partir de uma base desenhos predefinidos, que podem ser utilizadas para exploração da criação de cenários sobre o tema 
escolhido, e, 

  
�          Execução:  para criação dos cenários imaginados pelo usuário. 

 
  

  
Figura 3 – Inserção de uma figura de fundo e som temático 

  
2.2 – Montagem 
  

            O uso do EdCen  como um editor de cenários exige a criação prévia de uma base de desenhos que comporão os carimbos e figuras de fundo a serem utilizadas na criação 
de cenários pelos usuários e sons (som temático ) que introduzem temas. Os desenhos e sons a serem utilizados devem ser registrados em uma biblioteca, que se constitui de uma base 
de dados sobre esses desenhos ou sons na estrutura Access ou Oracle. Na sua versão atual o EdCen  compartilha a biblioteca multimídia do sistema ENSCER® (Enscer 2000), que possui 
uma biblioteca de aproximadamente dez mil figuras e quatro mil e quinhentos sons. Para manuseio da biblioteca multimídia criou-se o aplicativo Pesquisa (Figura 4). 
  

O aplicativo Pesquisa possui mecanismos de procura pelo nome ou pela descrição das figuras ou sons, já que todas as figuras e sons cadastrados no sistema, devem possuir um 
nome e uma descrição. No caso das figuras ele permite a visualização das mesmas e dos sons ele permite tocar o som para ouvir seu conteúdo. 
  

Para inserir uma figura de fundo ou um som inicial, deve-se primeiro seleciona-lo no aplicativo Pesquisa, que copiará o nome da figura ou som para o clipboard e ao clicar na tela do 
EdCen  com o botão direito do mouse,  surgirá um menu flutuante com as opções Figuras e Sons, e através destas opções pode-se inserir ou retirar uma figura de fundo, ou inserir, retirar 
ou tocar um som temático (Figura 3). 

  
            A inserção de carimbos se faz identificando-os com o aplicativo Pesquisa, e clicando-se com o botão da direita do mouse sobre uma das células da barra de carimbos (Figura 4). 

  
  

 

 
Figura 4– Inserção de Carimbos. 

  
  

  
Inserindo Figura de Fundo  Inserindo Som Temático  



2.3 – Execução 
  
  
            O EdCen  possui duas formas de execução: 
  
1.       Modo iniciante: 
  

�          Seleciona-se o carimbo desejado, clicando-se com o botão da esquerda do mouse sobre o desenho escolhido, 
  
�          Deslocando o mouse até o local do cenário onde se deseja inserir o carimbo e, 

  
�          Clica-se o botão da esquerda. O objeto será incluído com um tamanho pré-definido com o centro do objeto no local do clique.  

  
�          Opcionalmente, este objeto é livre para ser redimensionado ou movido, utilizando os botões selecionar e mover descritos anteriormente. 

  
  
2.       Modo avançado (Figura 5): 
  

Os dois primeiros procedimentos iniciais são semelhantes, porém: 
  
�          O primeiro clique do botão da esquerda sobre o cenário, fixa a posição inicial da esquerda e do topo do objeto, 

  
�          Em seguida, deve-se arrastar o mouse para redimensionar o objeto e, 
  
�          Finalmente clica-se novamente o botão da esquerda para fixar a o tamanho escolhido do objeto. 

  
  

  
  
  
  
  
  

Figura 5– Forma de inserção de um objeto no modo avançado. 
  

  
  

2.4 – Linguagem 
  
  
2.4.1 - Som para definir tema 
  

Foi também implementado no EdCen  a possibilidade de tocar um som que possa definir o tema a ser utilizado para composição de cenário. 
  

A associação de um som ao desenho nos permite investigar a relação da codificação verbal(som) com a visual(montagem de um cenário). Este som pode conter, por exemplo, uma 
instrução para a montagem de um cenário e é tocado quando o EdCen for inicializado, ou repetido sempre que o usuário desejar. Para isso basta clicar no botão Repete Som na barra de 
Controle (Figura 2). 

  
  
2.4.2 - Edição de texto 

  
Ao final da composição do cenário, o usuário poderá utilizar um editor de texto simplificado para descrever ou criar uma história associada ao cenário composto. Esse editor é 

ativado a partir do botão “Descrever o Cenário” na Barra de Controle(Figura 2). O EdCen abrirá uma tela como mostrada na figura 6, para que o indivíduo digite o texto que deseja criar. 
  

 
Figura 6 – Descritor de Cenário. 

  
  
2.5 - Bases de dados associadas 
  

O EdCen  utiliza duas bases de dados: 
  

1.       Base de Cenários:  Uma base de dados relacional é usada para armazenar os dados referentes à figura de fundo, som temático e carimbos que definem cada um dos cenários 
que serão estudados. 

  
2.       Base de Usuários:  Uma base de dados relacional que armazena os dados das instanciações dos usuários, isto é, além da figura de fundo e som temático, também os objetos 

usados pelos usuários para a construção do cenário. Além do nome dos objetos são armazenadas também informações sobre o tipo do objeto, coordenadas da posição, cor, 
conteúdo no caso do objeto texto, etc. Esta base de dados também permite organizar usuários em grupos de acordo com o protocolo experimental a ser desenvolvido. 

  

 

  



  
  

2.6 - Interação do EdCen com outros softwares.  
  
            O EdCen pode ser ativado de duas formas distintas, passando via linha de comando o código da aula que deve ser aberta, ou passando o nome de um arquivo que contenha uma 
cadeia de caracteres com a atividade a ser aberta.  
  
Exemplo:          h:\exe\Desenho.exe /AU:2059 /AL:25  ou 
                        h:\exe\Desenho.exe /Str:h:\ aulas\aula1.tmp /AL:25  
  
            Onde:              h:\exe\Desenho.exe é o caminho onde está o EdCen  

/AL:25 indica ao EdCen  para selecionar o aluno  25 da   base de dados de Alunos. 
  

E no Primeiro Exemplo:          /AU:2059, significa que deve ser aberta a atividade 2059 da base de Dados de Cenários. 
  

E no Segundo Exemplo:         /Str:h:\aulas\aula1.t mp  indica que deve ser carregada a atividade que está no arquivo h:\aulas\aula1.tmp e não é necessária a abertura da base 
de dados de cenários. 

             
Isso é possível porque o EdCen  após ler a atividade da base de cenários ou do conteúdo de um arquivo, carrega a atividade para uma matriz de objetos funcionando então da 

mesma forma. 
  
  

 



3- Visualizador e manuseador de desenhos  criados pelo usuário  
  
  

O Visualizador e Manipulador de Desenhos (VMD) é uma ferramenta que foi desenvolvida para visualização, classificação e análise dos cenários criados pelos usuários. Para isso 
disponibiliza as ferramentas: 

  
�          Filtros; 
  
�          Promediação; 

  
�          Relatórios. 

  
  
  
3.1 - Filtros 

  
A configuração padrão do VMD mostra todos os desenhos e descrições feitas por todos os indivíduos e possui três tipos de filtros que podem refinar a análise dos cenários.  

  
As filtragens podem ser feitas por grupo, qualidade do desenho ou qualidade da descrição (Figura 7) e funcionam da seguinte maneira: 
  
  
�          Filtragem por grupo usuário  

  
Quando um desenho é feito no EdCen , é informado o código do indivíduo e o grupo experimental que ele pertence e essas informações são gravadas na base de dados 

Usuário.  
  
O filtragem por Grupos é feita a partir do combo “Grupo” que se encontra na barra superiora do Visualizador de Desenhos (Figura 7) e nele estão todos os grupos utilizados 

e a opção “Todos”. Quando um grupo é selecionado neste combo, a base de dados é filtrada, ou seja, só é mostrado os desenhos dos indivíduos que pertencem ao grupo escolhido 
e caso tenha sido escolhida a opção “Todas”, a base de dados de desenhos aparece de forma integral. 

  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  

 



 
  
  
  
  

  
  

Figura 7– Visualizador de Desenhos. 
  
�          Filtragem por desenho e descrição  

  
Antes de utilizar estes filtros, os desenhos e os textos devem ser classificados. Essa classificação também é guardada em base de dados, portanto uma vez que cada 

cenário tenha sido classificado é possível utilizar estes filtros. 
  
Para se classificar um desenho, basta clicar no Check Box “Classificar” que aparecerá no canto inferior esquerdo do Visualizador de Desenhos a tela mostrada na Figura 8. 

Para classificar um desenho ou um texto, clica-se sobre um dos botões de classificação (Figura 8) que se encontram à direita das caixas de texto e então surge uma lista com as 
possíveis classificações: “Bom”, “Médio” ou “Ruim”. Ao selecionar uma opção automaticamente a classificação é gravada. 

  

  
Figura 8 – Classificação de Desenhos. 

  
Feita a classificação é possível filtrar a base de dados por uma categoria de desenhos e/ou descrições. Os filtros podem ser aplicados separadamente ou juntos, conforme a 

necessidade. 
  
Para se aplicar um filtro, é necessário que o Check Box Classificar não esteja selecionado e então é só clicar no combo de classificação (Figura 9) que será aberta uma lista 

com os possíveis filtros. 
  

  
Figura 9 – Filtragem de Desenhos por classificação de Desenhos ou Textos. 

  
  
3.2 - Promediação 

  
Um dos recursos do VMD é gerar o cenário médio de um grupo, que será composto dos objetos mais freqüentes e suas coordenadas médias. 
  
 O cenário médio é obtido da seguinte forma: 
  

�          Calcula-se para cada usuário, a média das posições e tamanhos do mesmo carimbo que por ventura tenha sido utilizado mais de uma vez; 
  

�          A partir da média de cada usuário, calculada-se as coordenadas médias de todos os objetos utilizados pelo grupo; 
  
�          Calcula-se a freqüência de uso dos objetos no grupo, e finalmente, 
  
�          Elimina-se da lista os objetos que tenham uma freqüência inferior ao limite de corte definido para análise. 
  

  
  

 

         

 

Classificando um desenho Desenho Classificado 

  
Filtrando os Desenhos Desenho e Descrição sem filtros 



            A definição do cenário a processar e das condições de corte de freqüência é especificada a partir do botão “Média”, que ativa o formulário mostrado na Figura 7. Escolhe-se o 
cenário a analisar e define-se o limiar de corte. Finalmente, inicia-se a análise pressionando o botão “Calcular”.  Para abortar a análise utiliza-se o botão “Sair”. 

 
  

Figura 10 – Selecionador de aula para calculo da imagem média. 
  
  
3.3 - Relatórios 
  

Após o cálculo do cenário médio, o VMD disponibiliza na barra superiora os botões, as funções: 
  

�          Mostra Relatório:  mostra na tela um relatório (Figura 11) contendo o número de aulas, carimbos, posição média de cada carimbo, etc. 
  
�          Lista Filtro: gera o arquivo “Lista.txt”, contendo o código dos desenhos dos alunos que entraram no calculo da média. 

  
�          Edita Média: ativa o EdCen  para que o cenário médio possa ser editado para uma melhor visualização. 

  

 
  

Figura 11 – Exemplo de um cenário médio. 
  

 
  

Figura 12– Relatório Gerado pela calculo da Cena Média da Figura 11. 
  
  

Como se pode observar no relatório acima, só é calculada a posição média dos carimbos com a quantidade mínima de ocorrências igual a 6. 
  



 
  

Figura 13 – EdCen editando um cenário médio. 
  

Muitas vezes, os objetos do cenário médio podem ser sobrepostos como decorrência da promediação de suas coordenadas e de seus tamanhos. A ativação do EdCen  permite 
alterar a ordem dos carimbos através dos botões “Trazer para Frente”  e “Enviar para Traz”, ou até mesmo fazer pequenas alterações no posicionamento de um carimbo do cenário, para 
melhorar sua visualização. 

  
No caso da Figura 11 por exemplo, a imagem ficaria muito melhor se houvesse uma troca de ordem dos carimbos do Papai Noel com a Rena, pois desta forma o Papai Noel ficaria 

em cima do Trenó e a Rena na frente por isso a necessidade de se chamar o EdCen  para se editar a cena média (Figura 13). 

  
  
  

4 - Utilização do EdCen juntamente com a aquisição do EEG 
  
4.1 – O mapeamento cerebral 
  

Devido ao sucesso do Projeto ENSCER, e aos excelentes resultados obtidos em pesquisas de análise do eletroencefalograma a partir da utilização de jogos do sistema ENSCER, o 
Editor de Desenho foi desenvolvido pensando nessa possibilidade de interação.  
  

A eletroencefalografia (EEG) é uma técnica não invasiva para registro da atividade elétrica cerebral, através de eletrodos colocados sobre o couro cabeludo do indivíduo (Figura ). 
Inúmeros trabalhos tem correlacionado a atividade cerebral assim registrada com a função cognitiva (e.g., King e Kutas, 1998; Klimesch, 1999;  Kong et al., 1999; Rocha, 1990; Rocha et al, 
1999; Wilson et al, 1999).  
  

A atividade elétrica cerebral associada a uma tarefa cognitiva pode ser estudada através da técnica da Atividade Relacionada a Eventos (ARE). A atividade elétrica cerebral 
registrada antes, durante ou após eventos associados à tarefa cognitiva, é promediada para todas as ocorrências desse evento durante o teste a que o indivíduo é submetido. Por exemplo, 
a atividade elétrica associada à apresentação de sons verbais, é promediada para todos os eventos de apresentação de informação verbal durante um teste de compreensão verbal. A 
análise dessa atividade promediada ou ARE permite o estudo dos mecanismos neurais envolvidos na realização da tarefa em estudo.  
  
  

Figura 15 – O registro do EEG durante a execução de um jogo 
  

Dessa maneira, por exemplo, mostrou-se que vários componentes do ARE refletem diferentes processamentos do material verbal (pe, Garret, 1995; Neville, 1995; Mehler and 
Crhistophe, 1995; Posner and Pavese, 1998). Componentes precoces que aparecem com uma latência menor que 200 ms, principalmente sobre áreas frontais, parecem relacionar-se 
melhor com a análise da estrutura sintática da frase, enquanto componentes mais tardios (latência maior ou igual a 400 ms) parecem refletir mais uma análise semântica e predominarem 
mais sobre regiões posteriores. Além disso, a ARE tem mostrado interações complexas entre os hemisférios esquerdo e direito (e.g., Rocha, 1990). 
  

Mais recentemente, Rocha et. al, 1999 desenvolveram uma técnica de mapeamento cerebral a partir do estudo de AREs obtidas para as diversas derivações do EEG e associadas 
a eventos específicos de uma tarefa cognitiva. Esses autores mostraram que os MCCs evidenciam tanto as principais áreas envolvidas no processamento das diversas etapas de uma 
tarefa, como também as associações mais importantes que se estabelecem entre essas áreas durante cada uma dessas etapas. 
  
  
4.1 - Aquisição do Eletro e Sistema de Marcas 
  
            Utiliza-se dois computadores (Figura 15) para a obtenção dos MCCs: um deles para a aquisição e registro dos sinais eletroencefalográficos e o outro para apresentação dos jogos. 
Os dois computadores operaram em rede, de modo a permitir a sincronização da aquisição do EEG com os eventos associados às distintas fases dos jogos. Utilizou-se o sistema 10/20 
para colocação dos eletrodos, e a aquisição do EEG foi feita a uma freqüência de 256 Hz e com uma precisão de 10 bits.  
  

Para que se possa calcular a promediação do teste, o jogo que estiver sendo executado deve salvar num arquivo, todos os eventos que devem ser analisados e que o indivíduo 
realizou durante o teste. Desta forma, como o micro responsável pela aquisição do EEG e o micro em que está sendo rodada a atividade estão sincronizados é possível comparar a partir 
da marca gerada pelo programa, a atividade elétrica cerebral durante eventos associados à tarefa cognitiva. Esse arquivo é chamado de “Arquivo de Marcas”. 
  

A seguir é apresentado o exemplo de um arquivo de marcas (Figura 16): 
  
  

 

Exemplo de um arquivo de Marcas:  



Figura 16 – Arquivo de Marcas 
  
  

O EdCen  é capaz de gerar marcas a partir de determinados eventos permitindo desta forma que seja estudada as áreas de ativação cerebral de um indivíduo quando este 
desenvolve desenhos. 
  

Para isso foram criados aulas com diversos temas diferentes que serão aplicados junto ao eletro, como a construção de desenhos livres, montagem de cenas com o uso de 
carimbos com e sem uma imagem de fundo pré-definida, jogos de liga-pontos, etc. 
  

Quando o EdCen  está sendo utilizado para a aplicação de um EEG, quando é tocado o som inicial, ou cada vez que é ativado o botão “Repete Som”, é gerada uma marca, 
permitindo uma análise do comportamento cerebral no momento em que um indivíduo recebe instruções para montagem de um determinado cenário. 
  

Quando o EdCen  está sendo utilizado para a aplicação de um EEG, a partir do momento em que o Descritor de Cenário é chamado, a cada dois segundos é gerada uma marca, 
permitindo uma análise do comportamento cerebral no momento em que um indivíduo descreve verbalmente uma cena  por ele criada. 
  

A tabela a seguir mostra os eventos que geram marcas e seus respectivos códigos. 
  

  
Cada uma desses eventos gerada durante a aquisição do eletro é gravada no Arquivo de Marcas do jogo. 
  
  
  

  
5 - Protocolo Experimental 

  

            Um grupo de 21 adultos, com nível de escolaridade médio ou superior, teve o eletroencefalograma registrado enquanto realizava as seguintes tarefas: 
  
�          Ouvia um texto gravado de uma história de humor escrita por L. F. Veríssimo; 
  
�          Compunha um cenário sobre o episódio da história considerado mais engraçado, e, 
  
�          Compunha um cenário sobre o tema natalino Fábrica de Brinquedos. 
  
  

O texto aqui utilizado foi o mesmo empregado por Rocha et al, 2001a para estudar a influência da ilustração dos episódios sobre a decodificação verbal e a atividade cerebral.  A 
figura de fundo e os carimbos disponibilizados para composição do cenário do episódio engraçado são mostrados na Figura 18. A seleção dos carimbos foi definida em função de 
resultados obtidos preliminarmente, com um grupo de voluntários que ouviram o texto e selecionaram um conjunto de 12 ilustrações entre todas as disponíveis sobre o texto e utilizadas por 
Rocha et al, 2001a. Esse grupo de indivíduos não participou da presente fase de investigação.  
  
            A figura de fundo e os carimbos disponibilizados para composição de um cenário sobre uma Fábrica de Brinquedos do Papai Noel no Polo Norte, são mostrados na Figura 17 e 
foram produzidos pelo mesmo desenhista profissional que ilustrou o texto utilizado. 
 

15:31:00.480       0 
15:31:11.910       1 
15:31:14.440      20 
15:31:30.530       2 
15:31:37.180      20 
15:31:49.530       4 
15:31:52.110      10 
15:31:53.270      20 
15:32:01.890      99 

Evento  Código da Marca  
Inicio da Atividade 0 
Seleção de algum objeto forma 1 
Seleção de algum objeto carimbo 2 
Seleção de um texto 3 
Clique em algum botão de mudança de cor 4 
Clique no botão “Selecionar” 5 
Clique no botão “Mover Objeto” 6 
Clique no botão “Excluir”  7 
Clique no botão “Voltar Objeto Excluído”  8 
Clique no botão “Duplicar Objeto” 9 
Clique no botão “Balde” 10 
Clique no botão “Muda Cor Fundo” 11 
Rotacionar um objeto para a direita  12 
Rotacionar um objeto para a esquerda  13 
Rotacionar um objeto para cima   14 
Rotacionar um objeto para  baixo  15 
Redimensionar um objeto selecionado  16 
Clique no fundo do desenho.  20 
Inclusão de um texto descritivo do desenho(usado no eletro). 30 
Termino da atividade.  99 

Hora em que a 
marca foi gerada. 

 Código da marca. 



  

 
  

Figura 17 - Figura de Fundo e Carimbos da atividade Fábrica de Brinquedos 
 

   

 

  

 
 

 

  
 



  

 
  

Figura 18 - Carimbos e Figura de Fundo da atividade  Carimbo Finale  
  

  
O objetivo de utilizar os dois cenários foi o de possibilitar a investigação da atividade elétrica na criação de imagens visuais a partir de informações verbais sobre o assunto (texto 

humorístico) ou a partir de uma criação expontânea sobre um tema popular. 
 

  

 

   

 

 

 

  
 



  
Dois grupos de crianças: 

  
1.       Grupo A – 11 crianças com QI menor que 70 nos testes Stanford-Binet ou WISC, freqüentando a primeira série da alfabetização na APAE de Jundiaí, e, 
  
2.       Grupo B – 9 crianças deficientes auditivas, alunos da APAE de Itatiba e com vários graus de escolaridade; 

  
Criaram cenários sobre o tema Fábrica de Brinquedos enquanto seu eletroencefalograma era registrado. Como parte dessas crianças não estão alfabetizadas, solicitou-se que 

descrevessem verbalmente ou por sinais o cenário construído. Porém nesse caso, não foi possível obter o MCC associado a essa descrição por falta de um sinal de sincronização, para 
processamento do EEG. 

  
O objetivo desse estudo foi verificar as condições de relacionamento entre o sistema verbal e visual em grupos de crianças com necessidades especiais de educação 
  
O procedimento de registro e análise do EEG foi o mesmo que tem sido utilizado por Rocha, 1999 e Rocha et al, 2001 a,b. Detalhes sobre a metodologia podem ser consultados 

também no endereço www.enscer.com.br/enscer/eeg . 
  

 



6 - Resultados  
  
6-1 Adultos 
  

Os cenários da Figura 19 são a média original e a cena manipulada para a construção de cenários para o episódio mais engraçado da história ouvida. A cena original foi obtida com 
os carimbos utilizados por mais de 50% dos usuários e a cena modificada foi obtida com a seguintes alterações: 

  
�                      Deslocamento do vascaíno carregando a mulher e a manada de bois para a esquerda; 
�                      Deslocamento do vascaíno gritando para a direita; 
�                      Leve deslocamento do vascaíno com o tuba para a direita; 
  
Verifica-se, portanto, que a reconstrução do cenário orientado pela história ouvida, envolve poucas modificações de posição espacial dos carimbos utilizados por mais de 50% dos 

usuários.  
  

 

 

  
Figura 19 – Cenas Médias e EEG processado. História - Adultos 

  
Os MCCs para a decodificação da história é mostrada na Figura 19, para o dois segundos de que seguiram ao início da apresentação e para marcas após 2 e 4 segundos desse 

início e para os dois segundos que precederam o final do texto falado. 
  
O processamento do texto ouvido foi acompanhado por um importante recrutamento de neurônios a nível de T3; T5; P3, O1; P4 eT6, bem como teve a participação de neurônios 

em FP2, FP1, F8 e FZ. A maioria desses neurônios tiveram participação importante em todos os momentos do processamento dos textos. 
  

Os Mapas Cerebrais (MCCs) médios associados a essas cenas médias são mostrados na Figura 19, e foram calculados para os seguintes eventos: antes e após escolha do 
carimbo, sua colocação na cena, e para antes e depois das marcas inseridas automaticamente a cada 2 segundos durante a digitação do texto. 

  
A construção do cenário envolveu uma participação importante de neurônios em F6, FP1, T5, F8, F4, T6 e PZ antes da escolha do carimbo a ser utilizado e de FP1, FP2 e FZ após 

a escolha e antes da colocação do carimbo no cenário. Finalmente, a produção do texto descritivo foi acompanhada por um recrutamento de neurônios em F3, C3, FZ, CZ, C4, F4, FP2, PZ 
e T6. 

  
  

 

  
Figura 20 – Cenas Médias e EEG processado – Fábrica de Brinquedos - Adultos 

  
O cenário médio para o tema Fábrica de Brinquedos é bem estruturado, e praticamente não precisou de filtragens nem de manipulação (Figura 20). Os cenários da Figura  são a 

média original e a cena manipulada, com a seguintes modificações feitas no EdCen :  
  
�                      A estrela foi deslocada para a direita; 
  
�                      A caixa de correio foi deslocada para a esquerda; 

  

  Início  2 segundos  4 segundos  Final    

  
Cenário Médio Original – Grupo Adultos – 

Aplicado filtro de freqüência com corte de 50% 
do número de indivíduos do grupo. 

Cenário Médio Modificado – Grupo Adultos – 
Aplicado filtro de freqüência com corte de 50% 

do número de indivíduos do grupo. 

Escolhe carimbo  Depois da escolha  Colocação  Produção texto  

  
Cena Média Original – Sem filtros. Cena Média Modificada – Sem filtros. 

 Escolhe carimbo  Depois da escolha  Colocação  Produção texto  



�                      O trenó foi deslocado para frente; 
  

�                      Os arbustos e a cerca foram deslocadas para a direita. 
  

Como já foi mencionado anteriormente essas manipulações melhoram a visualização da cena, mas não introduzem alterações sensíveis nas relações entre objetos. São 
fundamentalmente, correções de distâncias entre os elementos da cena média. 
  

A utilização de objetos que tenham sido utilizados por mais de 50% dos usuários elimina o conjunto de cartas e resulta num cenário que não requer nenhum ajuste. Esses dados 
em conjunto, mostram que a reconstrução do cenário foi homogênea e muito coerente entre os usuários. 
  

A construção do cenário envolveu uma participação importante de neurônios em F6, FP1, T5, F8, F4, T6 e PZ antes da escolha do carimbo a ser utilizado e de FP1, FP2 e FZ após 
a escolha e antes da colocação do carimbo no cenário. Finalmente, a produção do texto descritivo foi acompanhada por um recrutamento de neurônios em F3, C3, FZ, CZ, C4, F4, FP2, PZ 
e T6. 

  

6.2 - Grupo de Deficientes Mentais  
  
A Figura 21 mostra os resultados obtidos para a tarefa Fábrica de Brinquedos com as crianças deficientes mentais. A Cena Média Modificada foi obtida com as seguintes 

modificações: 
  
�                      A casa foi deslocada para a esquerda; 

  
�                      Foram modificados a ordem da rena, trenó e Papai Noel; 

  
�                      A árvore foi deslocada para cima; 

  
�                      O duende foi deslocado para a direita; 

  
�                      Foi alterada a ordem dos arbustos, o monte de cartas e a placa de sinalização. 

  
  

 

  
Figura 21 – Cenas Médias e EEG Processado. Fábrica de Brinquedos – Crianças do Grupo A 

  
  
A escolha do carimbo nessa população de crianças foi decorrência de um recrutamento intenso de neurônios nas porções anteriores do hemisfério direito. Essa escolha foi 

sucedida por uma atividade cerebral organizada a partir de F4, FZ e FP1, com a participação de T5 ,O1 e O2. Finalmente, a colocação do carimbo envolveu a ação de neurônios das 
porções anteriores do hemisfério direito e de neurônios posteriores, principalmente OZ e O1. 
 

  
Cena Média Original Cena Média Modificada 

Escolhe carimbo  Depois da escolha  Colocação  



  
6.3 - Grupo de Deficientes Auditivos 
  

A Figura 22 mostra os resultados da tarefa Fábrica de Brinquedos para o  grupo de deficientes auditivos. A Cena Média Modificada foi obtida com as seguintes alterações: 
  
�                      A casa vermelha foi deslocada para a direita; 
  
�                      Foram trocados a ordem da árvore com o trenó; 

  
�                      A placa de sinalização foi deslocada para baixo. 

  
Os MCCs mostram uma participação intensa do hemisfério esquerdo na escolha e colocação do carimbo, e uma ativação importante de T5, O1, OZ, O2 e T6, após a seleção do 

carimbo.  
  
  

 

  
Figura 22 – Cenas Médias e EEG Processado. Fábrica de Brinquedos – Crianças do Grupo B 

  
  
  
  

7 – Discussão 
  
  
            O editor de cenários EdCen  criado como ferramenta para investigação das correlações entre os circuitos neurais para processamento da visão e linguagem se mostrou eficiente, 
tanto no que se diz respeito à versatilidade de sua programação e utilização, como no que se refere ao seu acoplamento tanto com o ENSCER® - software educativo utilizado no 
laboratório para investigação cognitiva,  como com o WinMap® - software desenvolvido pela Meditron para aquisição do EEG. 
  
            Os cenário médios obtidos com os carimbos utilizados por mais de 50% dos usuários se mostraram bastante coerentes para todas as tarefas e grupos experimentais, uma vez 
pequenos ajustes de coordenadas foram utilizados para melhorar a visualização da cena.  
  
            O cenário da tarefa Fábrica de Brinquedos foi bastante homogêneo para todos os grupos, pois em todos eles envolveu a utilização dos carimbos: casas, papai noel, rena, trenó, 
estrela e placa indicativa, e adicionalmente em pelo menos dois grupos, os carimbos de arvore, caixa postal, lua  e cartas.  
  

A homogeneidade dos cenários construídos também foi acompanhada de um padrão de ativação cortical comum a todos os grupos, uma vez que os MCCs mostraram uma 
ativação do polo posterior do cérebro, que envolveu, pelos menos em uma das etapas do jogo e em todos os grupos, o recrutamento de neurônios em O1, O2,OZ e T5, além de P4 ou P3 e 
T6. 

  
Apesar dessa ativação comum de áreas visuais posteriores, os diversos grupos diferiram em no recrutamento de neurônios do polo cerebral anterior. Os adultos utilizaram 

fundamentalmente neurônios monitorados pelos eletrodos FP1, FP2 e FZ, para a escolha e colocação do carimbo. A crianças do grupo A, utilizaram durante essas mesmas tarefas, 
principalmente neurônios localizados no lobo frontal direito, enquanto que as crianças do grupo B parecem ter recrutado neurônios predominantemente em F3, F4,CZ, FZ e C3. 

  
O processo de imaginação visual parece ser um processo nos quais neurônios do polo anterior controlariam células de processamento visual localizadas mais posteriormente nos 

lobos temporais e occipitais (Kosslyn  et al, 1999; Mellet et al, 2000; O’Craven, 2000;Raij, 1999; Bentin et al, 1999;Holcomb e McPherson, 1994;Paivio, 1986;Paivio, 1991;Perani et al, 1999; 
West e Holcomb, 2000). Parece que nos adultos, esses neurônios frontais se localizaram bem anteriormente (FP1 e FP2), enquanto que nas crianças do grupo A, predominaram no 
hemisfério direito. Rocha et al., 2001 chamaram a atenção para o fato de que as crianças mais novas tenderiam a ser mais visuais do que os adultos, o que explicaria esses achados. Mas 
não pode ser descartada a possibilidade de que essas diferenças possam ser também imputadas ao fato que o grupo A de crianças é composto de indivíduos com QI menor que 70, 
enquanto que o grupo de adultos é composto de indivíduos de QI acima de 80. Entretanto, Rocha, Leite e Menezes, 2001 tenham mostrado que talvez as diferenças entre crianças normais 
e deficientes mentais não sejam devidas a utilização de processos de raciocínio diferentes, mas apenas decorrentes de um tempo de processamento cerebral mais lento nas crianças de 
menor QI. 

  
As crianças do grupo B, parecem ter utilizado um conjunto diferente de neurônios, que não envolveu células muito anteriores em FP1 ou FP2, como nos outros grupos. Isto talvez 

possa ser uma decorrência do fato de que esse grupo utiliza-se de uma linguagem de sinais para comunicação, que induz modificações de funcionamento do sistema visual (Bellugi et al, 

1993, Ishai et al, 2000; Kanwisher et al, 1997; Maunsell et al, 1995; Nakamura et al, 2000;  O’Craven et al, 2000; Riesenhuber et al, 1999; Young, 1995, Neville et al., 1997, Nishimura et al, 
1999; Rocha, 2001, Söderfeldt et al, 1997) 

  
            Outro achado interessante do presente trabalho se refere às diferenças de ativação cerebral observada para o grupo de adultos, quando comparadas as tarefas Fábrica de 
Brinquedos e Cena Mais Engraçada da História. Esta cena foi composta de carimbos associados ao “vascaíno” que queria tocar tuba no concerto, sua relação com a violoncelista tomada 
como mãe froidiana e a manada de zebus que segundo o autor L. Veríssimo seria o gatilho do humor do texto. Isto é, este cenário médio também foi muito coerente com a história, pois 
ressaltou os elementos de humor pretendido pelo autor. 
  
            A compreensão do texto foi acompanhada por um recrutamento predominante de neurônios associados a circuitos visuais FP2, F8,T4, P4, T6, T5, P3, O1, OZ e O2 (Ishai et al, 
2000; Kanwisher et al, 1997; Maunsell e Ferrera, 1995; Nakamura et al, 2000;O’Craven e Kanwisher, 2000;Riesenhuber e Poggio, 1999;Young, 1995). Parece que a compreensão do texto 
foi acompanhada de uma intensa atividade imaginativa visual, no qual neurônios em FP1, FP2 e F1 utilizaram a informação verbal para controlar o cortex posterior (neurônios temporo-
parieto-occiptais) para visualizar o conto, como proposto por outros autores para processos imaginativos da informação verbal (Bentin et al, 1999; Holcomb e McPherson, 1994; Mellet et al, 
2000; Paivio, 1986;Paivio, 1991;Perani et al, 1999; West e Holcomb, 2000) ou numérica (Jahanshasi et al, 2000), conforme proposto por Rocha et al, 2001. Aliás, o grupo de adultos aqui 
estudado é o mesmo utilizado por aqueles autores. 
  
            A história visualmente imaginada a partir da compreensão do texto, parece ter orientado todo o processamento a construção do cenário, pois ao contrário do observado para a 
tarefa Fábrica de Desenhos nos outros grupos, essa construção não foi acompanhada de um recrutamento importante de neurônios do polo posterior cerebral, mais sim devido ao um 
envolvimento predominante de neurônio em F7, FP1 e FP2, que poderiam estar associados a uma memorização (Brewer et al, 1998;Henson  et al, 1999;Hopfinger  et al, 2000;Kosslyn et 
al, 1999;McDermott  et al, 2000) da história imaginada, que teria então orientado a escolha dos carimbos. A ativação dos circuitos visuais para processamento do cenário parece ter 
ocorrido durante a audição do texto, quando se observou o recrutamento de células do polo cerebral posterior, de modo que a construção do cenário deve ter decorrido da reativação 
dessas imagens visuais para a escolha dos carimbos, que teria sido coordenado pelo polo cerebral mais anterior, com neurônios em F7, FP1 e FP2. 
  
            Essa hipótese parece encontrar respaldo nas diferenças observadas para a ativação cerebral durante a descrição dos cenários, tanto Fábrica de Brinquedos como Cena Mais 
Engraçada. Enquanto que essa descrição envolveu predominantemente FP1, FZ e FP2 no caso da Fábrica de Brinquedos, ela parece ter decorrido, no caso da Cena Mais Engraçada, de 
uma intensa associação entre neurônios dos dois hemisférios que se distribuídos sob F3,C3, FP2,F4,C4,FZ,CZ,PZ, além de T6. No primeiro caso, poder-se-ia dizer que a descrição verbal 

  
Cena Média Original Cena Média Modificada 

Escolhe carimbo  Depois da escolha  Colocação  



foi dirigida a partir de um processo de imaginação verbal coordenado a partir de uma memória visual. No segundo caso, poder-se-ia afirmar que o texto produzido foi dependente de uma 
adequação da informação verbal decodificada durante a audição, aos carimbos escolhidos a partir da imagem visual associada à decodificação verbal. 
  
            Essa interpretação encontraria apoio no tipo de texto mais freqüentemente produzido para cada uma das tarefas. No caso da tarefa Fábrica de Brinquedos, os textos são mais 
descritivos, como por exemplo: 
  

“” Eu imaginei uma fábrica de brinquedos onde mora o papai noel, com uma caixa de correios cheia de cartas e a seta indicando onde fica o lugar”. 
  
Enquanto que no caso da Cena Mais Engraçada, eles são mais interpretativos, como por exemplo: 
  

“Quando a confusâo é armada, e o bigode cai do rosto do violocelista e cai no rosto da moça achei muito legal pois o tubista maloquero confunde com a mâe que deve ser portuguesa... 
Gostei muito também quando eles estavam todos brigando e entrou no palco a coisa mais absurda que foi a manada de zebu.” 

  
transformando, algumas vezes a história original, dentro da linha que 
  

“quem conta um conto aumenta um ponto”, 
  
  
            Os achados do presente trabalho e aqueles outro já desenvolvidos no grupo, mostram uma complexa relação entre os circuitos neurais para visão e linguagem, que variam com a 
idade e escolaridade, bem como com a capacidade cerebral do indivíduo. Esses resultados têm indicado que esta diversidade de operação cerebral deve ser levada em consideração no 
planejamento de metas e estratégias de ensino, principalmente, quando se tratar da Educação Infantil e Educação Fundamental. 
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