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Visao geral

O presente trabalho tem como objetivo a criagdo de uma estratégia neuro-pedagdgica para
o0 desenvolvimento de games inteligentes como instrumento de aprendizagem, visando promover
o0 desenvolvimento dos estudantes levando-o0s a metacognicdo. Esse instrumento foi construido
durante trés anos de pesquisa com estudantes do segundo segmento do ensino fundamental e
ensino medio que vivem em areas de alta vulnerabilidade social, em Costa Barros, Zona Norte da
cidade do Rio de Janeiro.

Para tanto foi utilizado um modelo bidimensional, onde a primeira dimensé&o se refere a
Afetividade e a segunda Teoria da Evolucdo, e a Taxonomia de Bloom é o instrumento de
avaliacdo de todos as questdes referentes a ultima dimensao.

Serviram como suporte cientifico contribuicGes tedricas de Henry Wallon acerca da
Afetividade, e de Charles Robert Darwin e Richard Dawkins acerca da Teoria da Evolugéo e
Taxonomia de Bloom, que serviu como meétrica de avaliacdo das jogadas sobre Teoria da

Evolucéo.

Objetivo Geral

O objetivo desta pesquisa foi a criagdo de uma estratégia neuropedagodgica de desenvolvimento de
games inteligentes para professores da Educacdo Basica de ensino. Além disso, visa difundir a
tecnologia em areas de grande vulnerabilidade social, apresentando a programacao de forma ladica
e desafiante e inserindo o Pensamento Computacional de forma transversal no curriculo, utilizando
estratégias de composicdo e decomposicdo de problemas, abstragcdo, paralelismo, simulagéo,
coleta, analise e representacdo de dados.

Objetivos Especificos

1-Difundir a tecnologia como uma parceira e facilitadora da aprendizagem;

2- Apresentar e tornar o estudo da programacao prazeroso para estudantes do ensino fundamental
e do ensino médio;

3- Estimular a leitura como processo do desenvolvimento das narrativas do game;

4-Estimular a pesquisa e a autonomia do estudante, mediante a busca de significado e o
aprendizado das dimensdes estabelecidas do game inteligente desenvolvido;
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5-Desenvolver o imaginario dos envolvidos, retirando-os do quadro de caréncia de cultura
erudita;

6- Estimular a composi¢do, decomposicdo, resolucdo dos problemas, abstracdo, coleta e anélise
dos dados e simulacéo, por meio das atividades apresentadas;

7-Desenvolvimento das fun¢des neurocognitivas, possibilitando um novo e verdadeiro método
do desenvolvimento humano;

8- Empoderar meninas e meninos utilizando a tecnologia.
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Capitulo 1 Introducao

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi realizada uma ampla investigacdo bibliografica com
bases cientificas em dimensGes estabelecidas para o desenvolvimento deste game, que s&o
Afetividade, Teoria da Evolucdo e Taxonomia de Bloom.

Estas dimens@es foram relacionadas durante a criacéo das historias do game, em que a Taxonomia
de Bloom avalia o conhecimento do jogador em relagcéo a Teoria da Evolugéo e as atitudes do
jogador durante as jogadas avalia a Afetividade, como colocado no crivo computacional do game
(Apéndice 1)

O primeiro trabalho que serve de base para essa pesquisa € intitulado como Games Inteligentes
Conceito e Aplicacdo, Marques (2015), e retrata a relevancia dos games para a educacao. Além
disso, descreve uma metodologia cientifica da qual se mapeia, a partir das jogadas, a assinatura
cognitiva do estudante-jogador perante as areas ou dimensdes de conhecimento escolhidas pelo
pesquisador.

Outro embasamento tedrico utilizado é o desenvolvimento conceitual do game no que tange ao
conhecimento da Teoria da Evolucdo. Foram utilizados os livros: Origens das espécies, de Charles
Darwin, O gene egoista, de Richard Dawkins, e A expressao das emogdes no homem e nos animais,
também de Charles Darwin. Este ultimo foi utilizado para as duas dimens6es do game, pois, assim
como Wallon, esse livro também relata o quanto o homem ¢ afetado pelo mundo que o rodeia,
provocando sensagdes de mal-estar ou bem-estar que, no caso do estudo feito por Charles Darwin,
manifesta-se em forma de expressoes faciais.

A fim de aludir a segunda dimens&o do jogo, a Afetividade, foi utilizada, entre outras obras, o livro
A constituicdo da pessoa na proposta de Henri Wallon, em que o autor narra a formacdo do
individuo sob o ponto de vista do desenvolvimento integral, dando énfase ao conhecimento como
um dos motores desse processo. Para este autor, o conhecimento resulta da integracdo das
dimensbes motora, afetiva e cognitiva e, descreve ainda a importancia do conjunto afetivo para o

aprendizado, destacando-o como sinalizador de como o ser humano é afetado por situacoes
externas que interferem no seu desenvolvimento. Diz ainda que 0 meio interno e externo forma
um conjunto que afeta a aprendizagem do individuo. Outro trabalho utilizado para descrever a
afetividade foi Expressividade e emocdo: Ampliando o olhar sobre as interagdes sociais, de Isabel
Galvéo; nele, a autora relata a importancia das interaces sociais sobre a expressividade e as
emoc0es, deixando clara a participacao de Charles Darwin como um precursor do estudo cientifico
do estudo das emocdes.

Para enfatizar a importancia da escolha da Taxonomia de Bloom como uma forma de avaliagdo da
dimenséo evolucédo, foram utilizados dois artigos: Analise de questdes de fisica do ENEM pela
Taxonomia de Bloom (Martins, et.al. 2014) e Taxonomia de Bloom: revisao teorica e apresentacéo
das adequacbes do instrumento para definicdo de objetivos instrucionais (Ferraz, 2010). O
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primeiro destaca a importancia da Taxonomia de Bloom como como instrumento avaliativo da
aprendizagem, permitindo medir a avaliacdo dos resultados do conhecimento; j& o segundo,
descreve a importancia do desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor, além de explicar a
tabela bidimensional de Bloom, para a avaliacdo do nivel de aprendizagem.

Durante o desenvolvimento da pedagogia utilizada nas aulas de games inteligentes, para dar
suporte a area do desenvolvimento das neurociéncias cognitivas, foi aplicada as técnicas de fio
condutor pedag6gico metacognitivo e elaboragdo dirigida criada por Lo Presti Seminério. Que se
trata de uma técnica que estabelece perguntas reflexivas sobre o problema a ser solucionado pelo
estudante, foram selecionados alguns artigos de diversos trabalhos publicados por esses autores.
Em a Avaliacdo de criancas deficientes visuais através de jogos neuropedagogicos, Marques
(2010) relata o Fio Condutor como sendo uma intervengdo, em que o mediador (um psicélogo ou
educador especializado) avalia e reabilita cognitivamente a crianca, a cada jogada. Relata, ainda,
que o Fio Condutor corresponde a uma proposta pratica de ordenamento da aplicacdo da
elaboracéo dirigida. Em seguida, foi estudado o relatorio técnico A revolugdo cognitiva, que
descreve, entre outros itens, a aplicacdo das sete fases do Fio Condutor Técnico, procedimento
desenvolvido por Marques (2010) a partir do material do Seminério (1987).

Além desses autores, também foi utilizado o livro de Barbel Inhelder et.al. (2002), O desenrolar
das descobertas da crianca. A obra descreve a importancia da resolucdo de problemas para a
formacéo dos esquemas inovadores, retrata ainda que as dificuldades iniciais para a resolucao de
um problema estdo ligadas a construcdo de unidades pertinentes, ou ainda pelas confusdes
momentaneas que podem ser explicadas pela méa coordenacdo entre as unidades causais e as
unidades teleondmicas. Segundo essa autora, unidades causais dispdem dos instrumentos
necessarios para resolver uma tarefa, ja as unidades teleondmicas sdo correspondéncias entre 0s
estados sucessivos de solucao.
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Capitulo 2 Justificativa

Dada a necessidade de acesso aos avangos tecnoldgicos e o dever de democratizacao e socializagdo
desses recursos, esta pesquisa visa difundir a tecnologia por areas de grande vulnerabilidade social,
além de ter como objetivo desenvolver uma estratégia neuropedagdgica de elaboracdo de games
inteligentes a qual leve a uma educacdo que valorize a experiéncia, a autonomia e a criatividade
dos estudantes. Para alcancar tal meta, foi fundamental a procura por tedricos que servissem de
base para o desenvolvimento do projeto, como Bandura (2011), Barbel (1996), Flavel (1970),
Marques (2009, 2017), Marques (2011), Papert (1994), Resnick (2016), Seminério (1987), Vocate
(2013), Wallon (1995), entre outros.

No contexto sdcio-historico atual, o grande desafio dos educadores é compreender a realidade dos
estudantes e prover melhoria e inovacdo nos processos de ensino-aprendizagem em diversas areas
de conhecimento. O ambiente virtual surge como uma possibilidade dinamica e inovadora, capaz
de aproximar os estudantes de diversas culturas, utilizando as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagdo, abrindo horizontes e ampliando as perspectivas de vida.

E notdrio que a internet vem se firmando como um expressivo instrumento de mediag&o do ensino,
criando préteses cognitivas do conhecimento. Tais préteses podem ser fornecidas por intermédio
do processo de elaboracdo de Games Inteligentes, que séo:

jogos neuropsicopedagOgicos capazes tanto de investigar o
funcionamento e a atividade cerebral, como também de reativar as
fungdes mentais superiores para tornar o aprendizado consciente e
eficiente, acelerando a cognicdo. Sua diversificada fundamentagéo
tedrica, entrelaca varios campos do saber por meio de dezenas de
renomados autores e pensadores, desde Aristételes, Kant, Freud,
Foucault, Piaget, Vygotsky, até mais modernos, como Bandura,
Brunner, Seminerio, Chomsky, Schimamura e Flavell, que formam
sua base metacognitiva e neurocientifica. (Barreira, C. V., Marques,
C.V. M., Oliveira, C. T., & Motta, C. L. R., 2012, p.2)

Para o desenvolvimento de um game inteligente, torna-se necessario criar um ambiente favoravel
a criatividade e ao desenvolvimento de atividades lGdicas e de cunho cientifico, levando o
estudante a “aprender a aprender”, ja que o modelo atual de educacéo ndo favorece a interacao
com novas tecnologias de modo a utiliza-las na resolucéo de problemas, como fica claro na citagdo
de Brackmann (2017):

Pode-se afirmar que muitos jovens tém vasta experiéncia e bastante
familiaridade na interacdo com novas tecnologias, mas tém pouca
experiéncia para criar (coisas) com novas tecnologias e
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expressarem-se com as mesmas. E quase como se conseguissem ler,
mas ndo conseguissem escrever com as novas tecnologias.

Outro fator que é profundamente relevante e que serve de justificativa para o desenvolvimento e
para a importancia dessa pesquisa é a implantacdo da Base Nacional Curricular Comum (BNCC).
Segundo Macedo (2014), esta prevista desde a Constituicdo de 1988, na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB) de 1996 e no Plano Nacional de Educacéo de 2014. A BNCC foi
preparada por especialistas de cada area do conhecimento, com a valiosa participacdo de
profissionais de ensino e da sociedade civil. Trata-se de um documento que estabelece normas e
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os estudantes
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Bésica, de modo que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o0 Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento define um conjunto de dez
competéncias gerais, o qual deve ser desenvolvido de forma integrada aos componentes
curriculares, ao longo de toda a Educacdo Basica. As competéncias foram definidas a partir dos
direitos éticos, estéticos e politicos, assegurados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais, e a partir
dos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores essenciais para a vida no século XXI, que
evidenciam o compromisso com a educagdo brasileira na formacéo integral do individuo e na
construcdo de uma sociedade mais justa para todos. Segundo Macedo (2014), na BNCC,
competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (préaticas cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho. S&o
competéncias estipuladas nesse documento: Valorizagdo e utilizacdo do conhecimento fisico,
cultural, social e digital para saber entender e explicar a realidade, além de colaborar com a
sociedade; Desenvolvimento do pensamento critico, cientifico e criativo, instigando a curiosidade
e o saber cientifico, a fim de solucionar e realizar problemas; Aumentar e diversificar o seu
repertdrio cultural; Saber e utilizar diferentes linguagens para poder se comunicar com diversos
mundos; Compreender e criar tecnologias digitais de forma ética, critica e comunicativa para criar
e resolver problemas, além de exercitar a autonomia; Argumentar com base em fatos, dados e
informagdes confidveis; Conhecer-se, compreender-se como parte integrante da diversidade
humana; Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo; Agir pessoal e
coletivamente com autonomia e responsabilidade, resiliéncia e determinagéo; Alinhar o mundo do
trabalho com atitudes dignas e éticas dentro da profissdo, em conformidade com a cidadania e o
desenvolvimento social.

A grande maioria das competéncias estipuladas neste documento sdo arroladas no
desenvolvimento das etapas de elaboracdo dos games inteligentes. Todas as fases de elaboracao
desse game trabalham com o pensamento critico, cientifico e criativo. Durante as atividades
propostas para as aulas de games, procura-se aumentar a diversidade cultural, seja pela leitura de
livros, seja pela exibicéo de filmes ou por meio de passeios escolares, prezando pela utilizagao das
tecnologias digitais de forma ética e apresentando-as como uma possivel profissdo. Alem disso,
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busca-se exercitar a capacidade de solucionar problemas, conflitos, e trabalhar a cooperacao, a
promocdo da cidadania e o desenvolvimento social.

Capitulo 3 Metodologia

Durante toda esta pesquisa, foi utilizado o método de pesquisa-acao que, segundo Mello (2014), é
um modelo continuo e participativo de processo de aprendizagem, em que hd um momento inicial
e ndo existe um momento final absoluto. Ademais, 0 modelo explicitado busca romper com o
modelo de formacdo que é pautado na racionalidade técnica e no qual o professor é visto como um
técnico ou um mero usuario de técnicas curriculares pensadas e elaboradas por outros especialistas
(GARCIA, 1995). Contra a pratica “aplicacionista”, que ¢ a simples exposicao e verificagdo de
contelido, a pesquisa-agdo “(...) vem se apresentando como uma alternativa de reconstrucdo do
significado do exercicio das praticas pedagdgicas, em especial na ressignificacdo da natureza da
pratica docente” (FRANCO, 2008, p.105).

Dando uma nova ressignificacdo para pratica docente, foram realizadas constantes revisdes no
planejamento das aulas e adaptacdo em funcdo das circunstancias e da dinamica interna que
acontece entre o professor-pesquisador e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, que esta
sendo investigado neste trabalho. No processo da pesquisa-acao, é preciso diagnosticar uma dada
situacdo, formular uma estratégia de trabalho e uma avaliacdo eficiente, para, em seguida, analisar
e compreender a nova situacao.

Durante as aulas de games inteligentes é proposta uma educacdo holistica que integre o estudante
na construgdo de seu préprio conhecimento, apresentando o Pensamento Computacional
Desplugado como uma das formas de resolucdo de problemas e levando-o, por intermédio da
técnica de fio condutor pedagdgico metacognitivo descrita por Rodrigues (2018), a propria
construgdo de seu conhecimento. Dessa forma, evidencia-se que a constru¢cdo do game pelos
préprios estudantes gera um trabalho real, o qual desenvolve a cognicdo, a composicdo e a
decomposicdo de problemas, além de reflexdo e abstracéo.

Para este trabalho foram feitas inovacbes na técnica do Fio Condutor Técnico, descrito
inicialmente por Marques (2009), para poder ser aplicado na area educacional e em grupo de
estudantes. Essa ferramenta de aplicacdo foi denominada fio condutor pedagdgico metacognitivo
(FCPM)-(Figural), que se trata de um modelo mental de aprendizagem nao deterministico, em que
0 aprendizado ocorre de forma simultanea e sucessiva e que leva o estudante a metacognicao.

O novo Fio condutor Pedagogico Metacognitivo apresenta cinco fases, conforme esta representado
na Figura 1 a seguir:
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Povoamento
do Imaginario | Apresentacdo
do Objeto Real
de X
Conhecimento ‘;éez[;aallze oat
(ORO) Exﬁressﬁﬁ FASE 3A
Estimulacdo |+ Nova
Acéo Interpretacdo | construciio FASE 4A )
Linguagem |+ Nova * Intervencéo
Interpretacéo gf;ngﬁragﬁo
FASE 3B dirigida
* Nova (completar)
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dirigida,para Eﬁgﬂg ‘;3-:?
conduzirfavalia | -oooe Gmanto

r para a regra

generafiva. FASE 4C

* Avaliacdo e
Intervencao.

Figura 1- Fio Condutor Pedagogico Metacognitivo
1-FASE 0 - Povoamento do Imaginario-Intervencao

Trata-se da primeira fase deste fio condutor permanecendo concomitantemente em todas as suas
fases. Essa primeira fase foi criada nesta pesquisa e é de grande importancia para o
desembotamento cognitivo.

Buscando a ligagdo entre o mundo fisico e o cultural, para o desenvolvimento e a manutengéo da
cognicéo, foi dado inicio ao aporte do imaginario em que sdo oferecidas diversas atividades, com
0 intuito de estimular o imaginario cognitivo dos estudantes no que tange ao cenario onde o game
foi desenvolvido.

Por se tratar de estudantes oriundos de Costa Barros, area conflagrada onde ha auséncia do poder
publico e uma caréncia de diversidade cultural, o que, segundo Witter, et.al. (1975), pode causar
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um quadro de “subnutricdo mental” e a faixa de “subdotacdo intelectual”. A subnutricdo mental,
segundo ele, acarreta o subdesenvolvimento psicoldgico, cognitivo e emocional, que coloca o
estudante num quadro de subdotacao intelectual.

Para abordar esse problema, foi dado inicio ao estudo sobre a importancia do desenvolvimento do
processo criativo. Para tal, foi utilizado: O imaginario cognitivo: uma fronteira entre consciéncia
e inconsciente, de Franco Lo Presti Seminério. O autor apresenta e discute uma concepg¢do do
imaginario como atividade mental basica do ser humano e rejeita a proposi¢do comum na filosofia
e na psicologia da copia do real, afirmando uma tese de construcdo do real no préprio imaginario.
Ja Kant relata a importancia da imaginagdo transcendental. O artigo aponta uma estrutura de
desenvolvimento do imaginario a partir de um dispositivo cognitivo inato, entendido como
causalidade apta a conectar em episodios (e, paralelamente, em frases), o qual é construido sobre
os insumos de um real incognoscivel. Kant entende, ap6s diversas verificacbes em laboratério, a
existéncia de quatro “linguagens-c6digos” hierarquizadas nos canais visuomotor e audiofonéticos:
a L1-Percepcdo, L2-Vocabulario, L3- Imaginario e L4-Logica. Além desse trabalho, para enfatizar
a importancia do desenvolvimento do imaginario, buscou-se a filosofia de Immanuel Kant, em sua
obra Critica Pura da Raz&o, descrita por Hebeche (2005).

2-FASE 2 - Apresentacéo dos Elementos Desconexos do ORC — Estimulagdo-Agéo

Nesta fase, apresentam-se os elementos desconexos do Objeto Real do Conhecimento (ORC),
como 0s materiais para o experimento, dispostos na bancada do laboratério e nas aulas de
informatica, como o0 computador e a programacao.

Versando-se sobre a apresentacdo dos elementos desconexos do ORC, nesse momento, é
apresentado o problema, causando uma mobilizagdo interna, e o recrutamento de areas que se
ativam para selecionar adequadas solugbes. Segundo Inhelder (1996), para resolucdo de um
problema, sdo ativados esquemas familiares, que sdo representacBes pré-existentes no acervo
cerebral e que recrutam esquemas prototipicos. Isto gera esquemas inovadores, ou seja, esquemas
cognitivos novos que surgem a partir da intera¢do do sujeito com os objetos do novo problema na
busca de solugéo.

Procura-se desenvolver a autonomia e o recrutamento de esquemas inovadores, além de formar,
segundo Theobald, um engrama cerebral, que séo tracos permanentes deixados por um estimulo
no cérebro, admitindo-se que ocorra a memdaria consolidada, ou seja, a permanente.

Destaca-se também o processo de formalizacdo do pensamento, que tem, segundo Piaget (1976),
a maturacdo bioldgica, seguida de processos de interagdo com o meio, originando estagios
universais do desenvolvimento. Em Costa et.al. (2013), Papert descreve que além da maturacao
bioldgica essas etapas também sdo determinadas por materiais disponiveis no ambiente para a
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exploracdo do estudante, e que esse processo se intensifica a medida que o conhecimento se torna
fonte de poder para ele. (COSTA, 2013, apud PAPERT, 1986, p.3)

A partir do momento em que o estudante relaciona as partes do ORC, ele inicia o entendimento e
a formacdo de um novo conhecimento, praticando, dessa forma, o Construcionismo, termo descrito
por Papert como sendo o desenvolvimento do aprendizado por meio da construgé@o ou criacdo de
algo.

Em Costa et.al. (2013), no estudo sobre os trabalhos de Papert, foram assinaladas cinco dimensées
que formam a base do Construcionismo e que serviram de base tedrica para o desenvolvimento
desta pesquisa. A Dimensdo pragmatica se refere a sensacdo que o estudante possui de estar
aprendendo algo que pode ser colocado em pratica de maneira imediata para o desenvolvimento
de algo datil. A Dimensdo sintdnica, ao contrario do aprendizado dissociado, normalmente
praticado em salas de aula tradicionais, mostra-se em sintonia com o que o0 aprendiz considera
relevante. A Dimensdo sintatica diz respeito a possibilidade de o estudante, facilmente, acessar os
elementos basicos que compdem o ambiente de aprendizagem, como os elementos desconexos do
ORC, e progredir na manipulagdo destes elementos, de acordo com a sua necessidade e 0 seu
desenvolvimento cognitivo. A dimensdo semantica refere-se a importancia do estudante manipular
elementos que carregam significados que fazem sentido para ele. Deste modo, por meio da
manipulagédo e construcédo, os estudantes podem descobrir novos conceitos. A dimenséo social
aborda a relacdo da atividade com as relagdes pessoais e com a cultura do ambiente; nesse caso, 0
cenario no qual o game esté sendo criado.

3- FASE 2 - Expressao-Interpretacéo-Verbalizacéo
O professor pergunta ao estudante: Por que voceé realizou dessa forma?

Para a psicologia moderna, a fala € um meio especial de comunicacdo, que usa a linguagem para
a transmisséo de informagdes. Descreve ainda que a fala é uma forma complexa e especificamente
organizada de atividade consciente que envolve a participacdo do individuo que formula a
expressdo falada e a do individuo que a recebe.

Tratando-se dos mecanismos da fala, Luria (1981) descreve a fala expressiva e a fala impressiva,
as quais trabalham em mecanismos sequenciais e, por vezes, concomitantes. Em se tratando deste
trabalho, tem inicio a fala impressiva quando o estudante observa os materiais desconexos
dispostos na bancada do laboratorio, ou quando esta diante do computador para desenvolvimento
de uma determinada tarefa. Nesse momento, ocorre a identificacdo dos seus elementos
significativos e a reducdo desses elementos a um determinado esquema de fala, que é o método
para regular e organizar os processos mentais humanos. Estes processos abordam a maneira como
a mente funciona e servem de base para compreender o comportamento humano.
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A fala expressiva tem inicio com a observagdo do material exposto, é reunida em um esquema de
fala e é posta em operacdo com o auxilio da fala interna; entdo formam esquemas que s&o
convertidos em fala narrativa.

Referindo-se a importancia da linguagem para a aprendizagem, destacamos as fun¢Ges mentais
superiores, que S840 processos cognitivos. Destaca-se a relevancia da linguagem para a
aprendizagem, além da atencdo, memoria, gnosias ou percep¢des, pensamento, consciéncia,
comportamento emocional.

Como descreve Santos et.al. (2013, p.1):

Estas funcGes mentais superiores sdo cognitivamente importantes para a aprendizagem numa
relacdo intrinseca com a linguagem, mediando nossas fungdes psicointelectuais.

4- FASE 3 - Intervencéo-Interpretacdo-Nova Construcao
O professor pergunta: Se mudar esses componentes, o resultado serd 0 mesmo?
O professor registra.

Nesta fase, assim como em todas as fases dessa técnica, também é utilizada a Elaboracéo Dirigida,
criada por Seminério (1987). Conforme o autor, é uma das tarefas essenciais na area educacional,
porque fomenta o processo de aprendizagem, por intermédio do dialogo, sendo capaz de favorecer,
dessa forma, a atuacdo da cognicgdo sobre si mesma. Além disso, ele operacionaliza a aplicacao de
tal técnica, seguindo a resolucdo dos problemas propostos, criando o binémio Age-Interpreta. O
mesmo autor define trés possibilidades diferentes de respostas dos sujeitos envolvidos na resolucao
de problemas: alternativa 1) age - interpreta; Alternativa 2) age - ndo interpreta; e Alternativa 3)
ndo age - ndo interpreta.

Para este trabalho, além do binémio citado no paragrafo anterior, para interpretacdo dos estudantes
perante os problemas propostos, foram utilizados os progndsticos estabelecidos de acordo com a
transitividade entre as areas de linguagem, matematica e ciéncias, descritos por Marques (2017).

Criou-se uma inter-relacdo do binbmio Age-Interpreta de Seminério com os progndsticos descritos
por Marques (2017). Ainda segundo a ultima autora, o progndéstico consiste em quatro modelos
cognitivos: Verdadeiro Sucesso (VS), Sucesso Minimo (SM), Falso Sucesso (FS) e Exclusao
Simbolica (ES), citados nas referéncias bibliograficas desta pesquisa, apresentando-se da forma
representada na Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.a seguir.
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Figura 2 -Age-Interpreta de Seminério e 0s prognosticos descritos por Marques (2017)

5-Fase 4 - Intervencado- Transitividade em diversas areas do conhecimento-Avaliacdo
O professor pergunta: O que vocé fez?

Esse conhecimento é aplicado apenas nessa disciplina?

Agora transmite esse conhecimento para outros grupos.

No Fio Condutor Pedagdgico Metacognitivo, também foram utilizados conceitos sobre Grupo
Operativo de Enrique Pichon Riviere (1907-1977), psiquiatra e psicanalista suico nacionalizado
argentino, que designa grupo operativo como o constituido de pessoas reunidas com o objetivo
comum, chamado de grupo centrado na tarefa. Tal grupo tem por objetivo aprender a pensar em
termos de resolucéo das dificuldades criadas e manifestadas no campo grupal. Nesse grupo, cada
membro tem um papel especifico a ser atribuido, porém podendo assumir outros papéis funcionais
durante o processo; esses papéis podem ser assumidos previamente ou ndo. No caso deste trabalho,
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os papéis foram assumidos antecipadamente, pois os lideres do grupo seriam 0s estudantes que
haviam chegado ao conhecimento do ORC de forma satisfatoria.
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Capitulo 4 Resultados

Neste capitulo é apresentada a andlise dos resultados da acdo, contemplando a investigacdo do
desenvolvimento das narrativas e do imaginario, o desenvolvimento da autonomia a partir da utilizacdo da
proposta neuropedagdgica e a avaliacdo da inser¢cdo do Pensamento Computacional Desplugado no
curriculo de ciéncias. Ainda buscou-se investigar se os estudantes do segundo segmento do ensino
fundamental seriam capazes de se tornarem multiplicadores do processo de games inteligentes, passando
0s processos de elaboracdo desse game para estudantes e profissionais de qualquer area.

A conducdo e o teste dessas atividades junto aos estudantes exigem do professor mediador, uma
investigacdo de sua propria préatica, atenta a observacdo sobre os seus resultados. Interpretar, analisar e
refletir sobre esses resultados levam a novas reformulacdes e a novas delimitacfes de novos problemas
referentes ao ensino e ao reinicio de outros ciclos auto reflexivos, como propostos pela pesquisa-agao.

Entende-se por amostra o processo pelo qual se obtém informacéo sobre um todo (populagéo), examinando
apenas uma parte; no caso desta pesquisa, foram selecionadas duas amostras. A amostra 1 sdo estudantes
que sofreram intervencdo da educagdo tradicional e da educacdo metacognitiva desenvolvida nas aulas de
games inteligentes e, a amostra 2 sdo estudantes que sofreram intervencao apenas da educacéo tradicional.

Ambas as amostras sdo constituidas por moradores de Costa Barros, Zona Norte do Rio de Janeiro, e
compostas por adolescentes com a idade entre onze e dezesseis anos gque estudam na mesma escola publica
da regido. Foram escolhidos nove estudantes de cada amostra.

Foram realizadas as seguintes avaliacdes em ambas as amostras descritas acima:
1-Analise das Narrativas e do Desenvolvimento do Imaginario

Foram realizadas a partir de dois crivos elaborados por Seminério, Crivo Sintagmatico e Crivo
Paradigmatico.

O crivo sintagmaético considera como quesitos de avaliacdo cinco itens: causalidade, agentividade,
organizacdo temporal, contingéncia e integracdo; cada um desses itens se divide em quatro
subitens distintos, para 0s quais, visando facilitar a avaliacdo, foram atribuidos valores: zero
quando o estudante ainda ndo foi aprovado para o desenvolvimento de uma determinada
habilidade, ou trinta quando ja se desenvolveu plenamente.

Tratando-se das definicdes sobre esses critérios, Marques (2010) conceituou: causalidade como a
capacidade do estudante de estabelecer relagbes de causa e efeito entre os acontecimentos,
manifestada pelos nexos dos acontecimentos nas sentencas; agentividade como a capacidade do
estudante fazer relagdes entre 0s personagens e o tema central da histéria, por meio de uma acao
continua integrada entre os agentes no decorrer da historia; a organizacdo temporal como a
capacidade do estudante identificar ou fazer a relacdo correta de uma ordem cronologica nas
sentencas e como os fatos se organizam no tempo; a contingéncia como a capacidade do estudante
de realizar a abstracdo e o quanto a historia é capaz de inserir estimulos e personagens que nao se
apresentam naquele momento, considerando o encadeamento de fatos observaveis e néo
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observaveis; a interacdo como a capacidade do estudante de integrar episddios e como ocorre a
coesdo desses fatos durante a histdria narrada pelo estudante; verifica-se a coesdo e a coeréncia
entre as narrativas.

O crivo paradigmatico considera trés itens: egocéntrico, intermediario e socializado, os quais se
subdividem em uma série de outros itens a serem levados em conta para uma avaliacdo precisa do
imaginério.

Realizando um paralelo entre a evolugdo do pensamento estudado por Jean Piaget e os itens
descritos por Seminério em seu crivo paradigmatico, o item egocéntrico relaciona-se ao estagio
pré-operatdrio, no qual surge o pensamento e a linguagem; nele, o estudante consegue descrever
0 objeto, mas se mantém nos objetos e situa¢Bes proximas a ele, a linguagem é infantil com uma
preocupacdo autocentrada. No caso do intermediario,caracteriza-se por conseguir realizar o
pensamento de conservacdo e reversibilidade, ou seja, ja adquiriu conceitos que o auxiliam a
ultrapassar o mundo ao seu redor, descrevendo coisas e objetos que estdo além de sua capacidade
visual, entretanto a sua linguagem ainda € restrita e sua preocupacéo seletiva. Em se tratando do
socializado, o estudante opera no mundo simbdlico e de maneira que ndo é mais necessario o
contedo concreto; possui uma relacdo abstrata uma linguagem ampliada e preocupacdo
generalizada. Dessa forma, a narrativa evolui do item egocéntrico para o socializado e, assim como
as fases do pensamento de Piaget, uma fase engloba a outra.

Para a avaliacdo das narrativas dessa pesquisa, foi realizado um recorte dos trabalhos dos
estudantes mais assiduos da turma de games inteligentes, totalizando nove estudantes, além disso,
foram feitos dois prototipos de avaliacdo. No primeiro modelo foram efetuadas avaliacGes das
narrativas iniciais e as finais dos estudantes da turma de games inteligentes. Na segunda avaliacao
foram analisadas as narrativas dos estudantes das turmas de games inteligentes, amostra 1, e da
turma oriunda apenas da educacdo tradicional, amostra 2. A narrativa, segundo Carolina (2007), é
composta das seguintes etapas: situacdo inicial, conflito gerador, climax e desfecho. Foi
apresentado o inicio de uma narrativa e solicitado ao estudante para criar o climax e o desfecho,
que foram analisados a partir do crivo sintagmatico e paradigmatico.

Para obtencdo de uma avaliagdo de narrativas com maior precisdo possivel, a avaliacdo foi
realizada ndo sé pela autora da dissertacdo, mas com a equipe do Labase, que é composta por
professores de lingua portuguesa (inclusive por docentes da escola citada) e fonoaudidlogas.

Tratando-se do primeiro modelo, utilizando o Crivo Sintatico e realizando um recorte de nove
estudantes mais assiduos da turma de games inteligentes, houve um desenvolvimento na maioria
dos critérios do crivo sintagmaticos
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Figura 4- Analise das Narrativas Finais Amostra 2

No que diz respeito a avaliacdo do crivo Paradigmatico, foi adotado como critério o conjunto de
caracteristicas presentes em cada texto. Assim, caracterizam o0s textos em egocéntrico,
intermediario e socializado.

Avaliando as narrativas iniciais do grupo de games, desta vez sobre enfoque do crivo
paradigmatico, foram obtidos os seguintes resultados: as narrativas do Al, A6 e A9 possuem a
maioria dos critérios estabelecidos para o eixo egocéntrico; as narrativas de A3, A2, A5, A4, A7,
A8 apresentam a maioria dos critérios presentes no eixo intermediario e ndo houve nenhuma
narrativa classificada no eixo socializado.

Analisando as narrativas finais do grupo de games, foram obtidos os seguintes resultados: as
narrativas de Al e A6 foram classificadas, dessa vez, em eixo intermediario, juntamente com A5
e A7, que se mantiveram no mesmo patamar de classificacdo. A2, A8, A6 mantiveram-se no
intermediario, entretanto, apresentaram mais caracteristicas do item socializado; e A3, A4 e A9,
desta vez, foram classificados no eixo socializado.
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Ap0s a analise das narrativas iniciais e finais baseadas nos eixos sintagmatico e paradigmatico,
entendendo-se que esses eixos sao utilizados como critérios de avaliacdo do imaginario, verificou-
se que a turma de games inteligentes obteve um avango na maioria dos critérios estabelecidos.

Como demonstrado nos resultados acima, verifica-se que a metodologia neuropedagdgica descrita
nesta pesquisa € eficaz para realizar o aporte do imaginario do estudante e retird-lo do quadro de
subdotacdo intelectual.

2- Avaliacao Cognitiva sobre a Teoria da Evolugdo

A avaliacao desta dimensao foi realizada de duas maneiras: pela construcdo dos takes feitos pela
turma de games inteligentes, presentes no crivo computacional, e pela exibicdo do filme a Viagem
de Chiiro.

Em se tratando da avaliacdo das histdrias criadas pelos estudantes da turma de games inteligentes,
foram obtidos os seguintes resultados, como mostra a tabela 1 abaixo:

Verbos Lembrar Entender | Aplicar Analisar | Sintetizar | Criar
Gl

Al X
A2 X
Al X
A4 X
A5 X
A X
AT X
AR b
A9 b

Tabela 1: Avaliacdo das histdrias criadas amostra 1

Em se tratando da escolha do filme para avalia¢do da Teoria da Evolucdo, foi escolhido um
género da literatura e do cinema denominado de Coming of Age — termo utilizado para representar
filmes que abordam a fase do amadurecimento, isto é , das transformacdes fisicas e emocionais
gue todo o ser humano passa para ser tornar um adulto.

O filme escolhido foi a Viagem de Chiiro - uma animagdo, com duragdo de duas horas e quinze
minutos. Apds a sua exibigdo, iniciou-se o processo das entrevistas filmadas, com perguntas
direcionadas para o reconto do filme, o que sera avaliado em projetos futuros.
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Acerca da Teoria da Evolucdo, foram elaboradas perguntas que pudessem extrair regras desse
contetido especifico, visto que as regras de cada tipo de conhecimento estdo ligadas a tipos de
conhecimento especificos. Segundo Marques (2017), os diversos niveis de representacdo das
regras sdo produzidos por um processo de abstracdo, no qual o nivel mais elevado é capaz de gerar
o0 nivel mais concreto.

Nesta pesquisa, 0s estudantes que passaram pelo processo de elaboracdo de games inteligentes
deveriam reconhecer as regras mais relevantes da Teoria da Evolugéo, as quais aparecem no filme
de forma implicita.

A fim de elaborar perguntas sobre os temas dessa pesquisa que fossem consistentes e que pudessem
servir de avaliacdo, foi feita uma reunido durante a qual a equipe do Labase e a autora da
dissertacdo assistiram e discutiram o filme. Apds a exibigao, foram pensadas quais perguntas sobre
Teoria da Evolugéo seriam mais relevantes para avaliacdo da narrativa em projetos futuros.

Para facilitar o entendimento do leitor, as perguntas foram separadas por tépicos que serdo
relacionados abaixo:

A primeira questdo visa saber se o estudante ja havia assistido ao filme ou no;

Na segunda questdo, € solicitado que o participante reconte o filme e, a partir do texto produzido,
sera realizada uma avaliacdo com base nos crivos sintagmatico e paradigmatico, em projetos
futuros.

A questdo trés, quatro, sete, oito e nove sdo referentes a Teoria da Evolucdo, no que diz respeito
aos temas mutacdo, adaptacdo e selecdo natural, respectivamente. A questdo nove sera avaliada
em trabalhos futuros.

As questdes cinco e seis referem-se a mudanca comportamental do personagem durante a exibicao,
e serdo avaliadas pela falta de disponibilidade de tempo de todos os envolvidos no processo de
avaliagéo, em trabalhos futuros.

Seguem abaixo as perguntas elaboradas para serem realizadas durante a entrevista:
1- Vocé ja assistiu a esse filme?

2- Qual a historia do filme?

3- Algum personagem muda no filme?

4- Como acontece essa mudanga?
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5- A personagem principal muda no filme?

6- A relacéo entre os personagens protagonistas muda no filme?

7- H& situacbes em que a protagonista precisa se adaptar?

8- Hé& situacbes em que a personagem principal luta para sobreviver?
9- VVocé precisa lutar para sobreviver?

Apos a exibicdo do filme os estudantes foram isolados e entrevistados separadamente para ndo
trocarem informacdes uns com os outros; as entrevistas foram filmadas.

As narrativas foram avaliadas, fazendo uso dos crivos sintagmaticos e paradigmaticos e realizadas
pela autora da dissertacdo e a equipe do Labase. As perguntas pertinentes a Teoria da Evolugdo
foram avaliadas pela autora da dissertacgéo.

Para ter uma avaliacdo precisa sobre o tema mutacdo, como ha diversos exemplos desse tema
durante a exibicdo do filme, a questéo trés foi desmembrada em oito questdes, que se encontram
em ordem cronoldgica de aparecimento no filme e se referem a mudancas fisicas dos personagens
que ocorrem durante a exibigéo do filme. As questdes estdo relacionadas abaixo:

3.1. Pais comem comida enfeiticada e viram porcos;

3.2. A bruxa vira corvo;

3.3. O bebé gigante;

3.4. O menino que vira dragéo;

3.5. O monstro nojento que se transforma;

3.6. A bruxa que se transforma em péassaro de papel para ferir o0 menino;
3.7. Bebé transformado em ratinho;

3.8. Ouro se transforma em terra.

Para facilitar a avaliagdo, foram atribuidos dez pontos para cada mudanca percebida pelos
estudantes em ambos os grupos trabalhados, totalizando oitenta pontos.

Tratando-se das respostas esperadas nas questdes sete, 0ito e nove, seguem as perguntas com seus
respectivos gabaritos.
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I
7. Ha situacBes em que a protagonista precisa se adaptar?
Sim.
8. Ha situacBes em que a personagem luta para sobreviver?
Sim.
Os resultados obtidos foram disponibilizados no gréfico abaixo:
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Figura 5- Acertos perguntas Teoria da Evolu¢do Amostra

Analisando os dados, percebe-se que houve um reconhecimento das regras dos temas pertinentes
a Teoria da Evolugcdo. Mesmo aparecendo de forma implicita no filme, os estudantes da turma de
games inteligentes foram capazes de reconhecé-las, o que indica, portanto, que a metacognicao foi
atingida. Ja que segundo Marques (2017), a metacognicdo € o exercicio da consciéncia das regras
de um conhecimento.

Avaliacdo Teoria da Evolucio Amostra 2
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Figura 6- Acertos perguntas Teoria da Evolucdo Amostra 2
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Analisando as respostas, dadas durante a entrevista da amostra 1 e da amostra 2, e realizando a
média de acerto por questdo entre as amostras, constatou-se que a média de acertos das respostas
da turma de games inteligentes, amostra 2, é superior a da amostra 1.

Averiguando o resultado, ficou claro que, embora ambas as amostras ja tivessem visto esse
contetido dentro do curriculo de ciéncias, a amostra 1 obteve um nimero de acertos bem superior
ao da amostra 2. Portanto, os estudantes da amostra 2 ndo foram capazes de reconhecer as regras
pertinentes a Teoria da Evolucéo.

Esse fato ocorre porque a educacdo tradicional se preocupa com conteudos apresentados de forma
fragmentada, e ndo com o processo de aprendizagem, que se d& através de uma sucessdo de
processos simultaneos e sucessivos (Marques, 2017).

Com relacdo a esses processos, cita-se Luria, que, em suas pesquisas sobre o cortex cerebral,
divide-o em duas areas de atividades: a simultanea e a sucessiva, que funcionam de forma integrada
para que haja o reconhecimento de uma agéo.

Outro fato de grande relevancia é a comprovacdo da eficiéncia do modelo neuropedagdgico
utilizado nesta dissertacdo, que culminou na criagéo do Fio Condutor Pedag6gico Metacognitivo.

A metodologia apresentada nesta dissertacéo leva o estudante a desenvolver habilidades que véo
além do lembrar e entender, indo ao encontro a nova reformulagédo do Enem (Exame Nacional do
Ensino Médio), que segundo cita Gomes e Borges (2009, p.75):

sdo observados tragcos construtivistas e valoriza-se a capacidade do
individuo de relacionar informacgdes para resolver problemas.
Assim, é necessario que ele saiba interpretar (compreender) e
organizar informacgdes para projetar (aplicar e criar) solucdes
inovadoras (GOMES e BORGES 2009, p. 75).

Por meio da analise desses resultados, torna-se necessario uma quebra de paradigma e uma
mudanca para uma escola metacognitiva, onde o estudante seja um sujeito ativo de seu processo
de aprendizagem e consiga criar e solucionar problemas.

Conforme os resultados apresentados, as estratégias neuropedagdgicas podem ser utilizadas para
desenvolver a autonomia e a criatividade dos estudantes e ainda promover saltos cognitivos.

3-Anélise do Pensamento Computacional Desplugado

Nesta etapa foram realizadas trés atividades desplugadas com a turma de games inteligentes,
amostra 1 e a turma oriunda apenas da educacgéo tradicional, amostra 2, adaptadas de alguns
trabalhos ja publicados, como os disponibilizados a seguir:
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Atividade 1

I, Preencher o pomtilhado com o elemento gue complete coda seoqucneia:
i

1244 .....

2, Ubservar como podemos usar simbolos para escrever as palaveas abaixo:
FISIP R Fas TaN

mocda = G S de ol
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Lisando os mesmaos codigos, escrever a palavea:
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Figura 7- Atividade 1 PCD, Campos et al. 2014

Campos et.al. 2014 utilizou a atividade abaixo para tentar medir o pré e pés testes e verificar a
melhoria do Pensamento Computacional; no caso desta pesquisa, foi utilizado apenas como
avaliacdo do Pensamento Computacional nas amostras 1 e 2.

A atividade apresenta propostas para avaliar o conceito de Numeros Binarios (NB), a fim de
trabalhar conceitos do Pensamento Computacional, como representacéo de dados e abstracao.

Durante o processo de avaliagdo, o tempo de resolucéo foi deixado livre. Na amostra 1, nédo foi
solicitada ajuda a autora da dissertacdo e nem a equipe do Labase, entretanto a maioria nao
resolveu corretamente a segunda questdo do numero um.

Em relacdo aos estudantes da amostra 2, por varias vezes eles solicitaram explicacdo, mostraram-
se desinteressados quando ndo conseguiam resolver a atividade de modo satisfatorio e entregaram
a atividade algumas vezes sem completar.

Para facilitar a avaliacdo, foram atribuidos valores. Na primeira questdo, em que ha duas
atividades, é avaliado o conhecimento do estudante sobre o codigo binario — ela vale dez pontos.
A segunda questdo, também valendo dez pontos, tem como objetivo avaliar a abstracdo do
estudante. Ap6s o recolhimento do material, correcdo e analise, pode-se perceber que houve o
maior indice de erro na letra B devido ao maior grau de dificuldade da questéo.

De nove estudantes da amostra 1, apenas quatro conseguiram acertar a questdo. Entretanto, as
outras duas atividades apresentadas foram gabaritadas por essa turma.

Na amostra 2 nenhum estudante conseguiu acertar a questdo numero dois e a média ficou abaixo
da amostra 1 em todas as questdes.

Para melhor avaliag&o dos resultados, foram elaborados dois graficos (Figura 21 e 22): o primeiro,
refere-se aos estudantes da amostra 1 e o segundo, da amostra 2. Seguem abaixo:
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Avaliacio PCD Amostra 1
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Figura 8- Avaliacdo do PCD da Atividade 1 Amostra 1
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Figura 9- Avaliagdo do PCD Amostra 2

Sobre a média de acertos das questdes da turma de games inteligentes, obtemos as seguintes médias
por acerto de questdes:

24,2
Amostra 1

14,4
Amostra 2

Com relacdo as médias de acertos por questdes, a turma de Games Inteligentes, amostra 1,
apresenta uma média superior ao da amostra 2.
Associagao Brasileira de Problemas de Aprendizagem - 2019



26

Atividades 2 e 3

Foram adaptadas da tese de doutorado intitulada de Pensamento Computacional Desplugado, de
Brackmann (2017). A atividade 2 (Figura 23), segundo o autor, foi modelada com a intengéo de
incluir pilares do Pensamento Computacional: primeiro, abstrair as informag¢des de uma “conta
armada”, reconhecer padroes que se repetem (duas colunas de nimeros), decompor o passo a passo
de um problema em passos simples que possam ser reproduzidos em um algoritmo e fazer a
decomposicdo simples de numeros.

| Empliuie o0 pasios
apum veed wlilira para
wcHuCionmar & comta:

1 &

=%
4+ &

* et il o i s i i i

W OE N R OBowoN

| Decompanha os

T FEL canto, derenas & wbidaites

A1y CENEOE, derenas e

Figura 10- Atividade 2 PCD Brackmann (2017)

As atividades foram entregues aos estudantes sem limitacdo de tempo. Nessa atividade, houve
mais solicitacbes para ajuda por parte de ambos 0s grupos. Muitos estudantes da amostra 2
abandonaram a atividade antes do término.

Para facilitar a analise dos dados, foram atribuidos os seguintes valores: dez para a primeira
questdo e dez para a segunda questdo, totalizando vinte pontos. Na primeira questao, a resposta
esperada seria que 0 estudante conseguisse decompor a conta em pelo menos seis itens. O valor
atribuido seria dez quando descrevesse 0s seis itens; cinco quando o participante conseguisse
acertar a metade, ou seja, trés itens corretos; e zero quando nao conseguisse.

Apos andlise dos dados de ambos os grupos, foram obtidos os seguintes resultados, como
demonstram os gréficos a seguir.
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Figura 12- Avaliagdo PCD Atividade 2 Amostra 2

Os estudantes da turma de games inteligentes, amostra 1, obtiveram média de acertos superior aos
estudantes da amostra 2, o que demonstra que 0s primeiros estudantes alcancaram um
desenvolvimento da abstracéo e do reconhecimento de padrdes, que foram trabalhados durante as

aulas de elaboracdo de games inteligentes.

A atividade 3 representa uma atividade corriqueira baseada na decomposicao de problemas.
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Atividade 3

Decomposicao de Problemas

Figura 13- Atividade 3 de PCD adaptada de Brackmann (2017)

Apds a analise dos resultados, foram obtidos os seguintes graficos (Figuras 28 e 29), da amostra
1, o grupo de games, e da amostra 2.

Avaliacio Atividade 3 Amostra 1
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Figura 14- Avaliacao Atividade 3 PCD Amostra 1
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Figura 15: Avaliacio Atividade 3 GC PCD

Como observado no gréfico figura 27, que se trata da amostra 1, a grande maioria da turma de
games teve média de acertos maior que cinquenta por cento, ja que a atividade era composta de
oito questdes, em que cada acerto valia um ponto.

Ja no gréfico figura 14, que se trata da amostra 2, a maioria da turma ndo conseguiu atingir
cinquenta por cento de acertos nas questdes corriqueiras de decomposicao de problema

4-Multiplicadores das Aulas de Games Inteligentes

A preparacdo dos estudantes para serem multiplicadores do processo de elaboracdo dos games
inteligentes, foi realizada no periodo de dois anos, entre dois mil e quinze e dois mil e dezessete,
em Costa Barros, Zona Norte da Cidade do Rio de Janeiro.

Esse processo buscou um modelo inovador para melhoria da qualidade do processo ensino-
aprendizagem através da elaboracdo de um curriculo visto sob a 6tica do professor mediador e dos
estudantes da turma de games inteligentes. Tendo como um dos resultados a integracdo de
diferentes areas do conhecimento, rompendo com o reprodutivismo e assumindo um curriculo
ativo que trabalha com a quebra do paradigma vigente, ou seja, algo desafiador que faz pensar
além do convencional, com espirito inovador, critico e criativo. E o famoso “pensar fora da caixa”.

Esse processo impulsiona uma reflex&o sobre o modelo educacional vigente, onde o estudante n&o
é incluido no seu processo de ensino-aprendizagem, sendo um mero reprodutor de conteddos.
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Dessa forma, o professor mediador levantou conteldos e estratégias significativas para o
entendimento da realidade, que levaram a descoberta de como ampliar as possibilidades de
representacdo do conhecimento, de forma a levar os estudantes da turma a metacognigao, que
segundo Marques (2017) € o exercicio da consciéncia das regras de um conhecimento.

Em se tratando das regras de conhecimento especifico, ela descreve :

As regras de cada tipo de conhecimento especifico estdo ligadas a niveis
diferentes de consciéncia. Os diversos niveis de representacdo das regras
sdo produzidos por um processo de abstracdo onde o nivel mais elevado é
capaz de gerar o nivel mais concreto. A regra generativa é a representacao
cognitiva da operacdo que transcreve um nivel de cognicdo abstrata num
outro mais concreto. Quando esta transcricdo se da entre diferentes areas
de conhecimento temos uma regra generativa universal.(MARQUES,
2017, p.41)

A metodologia do processo das aulas de games inteligentes, foi planejada para o desenvolvimento
do estudante de forma a leva-lo da cogni¢cdo mais abstrata para a mais concreta, realizada durante
as aulas de games inteligentes.

A fim de testar a Gltima questdo da pesquisa, ou seja, se 0s estudantes do ensino fundamental do
segundo segmento se tornariam multiplicadores do processo de elaboracdo de games inteligentes,
esses estudantes foram levados a desenvolver esse processo em trés agoes:

Apresentacdo dos processos de elaboracdo de games na Semana de Integracao
Académica da Universidade Federal do Rio de Janeiro;
Participacdo da semana de educacéo da Universidade Veiga de Almeida, onde

realizaram duas abordagens: uma tedrica, onde apresentaram os processos de elaboracdo do game
inteligente, e outra pratica onde ensinaram programacdo para professores da faculdade de
pedagogia desta universidade.
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Figura 16 Oficina de Games Inteligentes Veiga de Almeida, junho de 2017.

e Oficina de games inteligentes realizadas numa escola de primeiro segmento
localizada na mesma regido.

Durante as apresentacOes para eventos fora da unidade escolar, eram levados apenas quatro
estudantes, devido a falta de transporte que pudessem levar todos os estudantes da turma de games
inteligentes. Para avaliar os demais estudantes foram feitas apresentacdes dentro da propria
unidade escolar.

Os estudantes durante as apresentagdes foram avaliados, seguindo os critérios de avaliacdo
a sequir:

1) Em se tratando dos criterios de elaboracdo de games inteligentes, os estudantes foram avaliados
mediante a Taxonomia de Bloom, obtendo os seguintes resultados:

Estudantes Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Al X
A2 X
A3 X
Ad X
A5 X
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A6 X
A7 X

A8 X
A9 X

Tabela 2 Avaliacao dos critérios de elaboracdo de Gl, a partir da Taxonomia de Bloom
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2) Abordando as aulas de laboratorio de ciéncias, onde o PC foi colocado de forma transversal, foi
obtido o seguinte resultado:

Estudantes Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Al X

A2 X

A3 X
Ad X
A5 X

A6 X
A7 X
A8 X
A9 X

Tabela 3- Avaliagdo sobre das aulas de laboratorio de ciéncias
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3) Referindo-se as aulas de laboratério de informatica, alcancou-se 0s seguintes resultados:

Estudantes Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Al X

A2 X

A3 X
A4 X
A5 X

A6 X
A7 X
A8 X
A9 X

Tabela 4- Avaliagdo das aulas de laboratdrio de informatica

As avaliagOes foram realizadas pela autora da dissertacéo e equipe do Labase, respondendo
a ultima questdo da pesquisa, chegou-se a conclusdo que oitenta por cento da turma de games
inteligentes s@o capazes de se tornarem multiplicadores do processo, vinte por cento precisam de
alguma ajuda para passarem as informacdes de forma precisa.

5-Analise da Afetividade
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Esta proposta tinha como objetivo apresentar o conceito da afetividade, além de todas as
subdivisGes das emog0es aos estudantes do ensino fundamental do segundo segmento, reconhecer
e iniciar um debate sobre a importancia do estudo das emocOes para o desenvolvimento.
Entretanto, ndo foi possivel medir objetivamente a afetividade, mas qualitativamente, durante as
atividades de avaliagdo. Foram propostas duas atividades:

e Primeira atividade: Aplicacdo do software open face que vem com uma pulseira que

realiza a leitura das emocdes. Foi solicitado que os estudantes observassem o video que estava
sendo projetado a partir das emocgOes do estudante que estava com a pulseira e descrevesse quais
emogdes apareceram num intervalo de tempo de cinco minutos. Noventa e cinco por cento dos
estudantes realizaram a correlagdo correta.

e Segunda atividade: Na segunda avalia¢do durante a ultima narrativa foi solicitado que

ao final os estudantes escrevessem quais emoc¢des apareciam no decorrer da histéria. Cem por
cento dos estudantes da turma de games inteligentes conseguiram descrever, enquanto nenhum
estudante do grupo controle soube descrever o que seriam as emogdes. Fica claro que as aulas
realizadas sobre as emoc¢6es foram compreendidas pelos estudantes envolvidos nas aulas de games
inteligentes.

Como descreve Longhi (2007) cognicéo e afetividade sdo elementos indissociaveis, fica
clara a grande importancia do reconhecimento néo so6 da afetividade, como de todas as dimensdes
que a compdem. Essa pesquisa deu o primeiro passo para o reconhecimento da afetividade por
estudantes do segundo segmento do ensino fundamental.

Como demonstrado nas avaliacOes sobre essa dimensao, os estudantes que passaram pelo
processo de elaboracdo dos games inteligentes, reconhecem as emogdes, 0 que é o inicio para o
aprofundamento da pesquisa nesta dimensé&o.
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Continuidade de Projetos

I.  Desenvolvimento de Games Inteligentes com estudantes do Segundo Segmento do
Ensino Médio

1-Local: Colégio Estadual Marechal Zendbio da Costa
2-Dia: Quarta-feira de 8:30 as 12h
3-Objetivo Geral:

Formar multiplicadores do processo de elaboracdo de games inteligentes, a partir da
metodologia do Fio Condutor Pedagdgico Metacognitivo e criagcdo de games.

Figura 17-Alunos PIBIC-JUnior

I1.  Desenvolvimento de Games Inteligentes com estudantes do Segundo Segmento do
Ensino Fundamental

1-Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza
2-Dia: Quinta-feira de 13:30 as 16h

3-Objetivo Geral
Formar multiplicadores do processo de elaboracdo de games inteligentes, a partir

da metodologia do Fio Condutor Metacognitivo e criacdo de games.
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Figura 18-Aula para o Segundo Segmento do Ensino Fundamental
1. Game de Genética
1-Local: Colégio Estadual Marechal Zendbio da Costa
2-Dia: Terca-feira de 7:30 as 12h
3-Objetivo Geral:

Capacitar estudantes do terceiro ano do ensino médio a desenvolver, a partir da
metodologia do Fio Condutor Pedagdgico Metacognitivo, um game de genética, com a
ajuda do professor mediador e dos bolsistas PIBIC-Janior.

Figura 19- Desenvolvimento do Game de Genética
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Figura 20-Pagina de construcédo do Game de Genética

IV-  Letramento Tecnoldgico e Empoderamento Feminino
1-Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza
2-Dia: Segunda-feira de 8:30 as 11:30h
3-Objetivo Geral

Apropriacdo da tecnologia e desenvolvimento cognitivo e social.

Z-E
-n
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