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INTRODUGAO
A proposta da formagao metaprocessual
direcionada  aos  Fonoaudidlogos

aproxima o ambiente tecnolégico do
ambiente da saldefeducacdo. Ao
contemplar as perspectivas que o
computador pode oferecer como
ferramenta facilitadora do processo de
avaliagaofintervengdo  fonoaudioldgica
resolveu-se, entdo, realizar experimentos
para comprovar a real possibilidade do
profissional entender e utilizar dessas
tecnologias ao seu favor. Ribeiro et al
(2016) destaca a importancia de
implementar uma estratégia pedagdgica
para potencializar as fungdes executivas
em estudantes do ensino superior. Para
atender esta necessidade, o pensamento
ldgico-computacional aplicado ao ensino
de programagac de games infeligentes
em Python, direcionado a estudantes de
fonoaudiologia pode potencializar as
fungdes executivas e, tornar possivel, a

formagao metaprocessual de
Fonoauditlogos Computacionais
(FONOCOMP).

A questdo que este estudo propde a
resolver € a possibilidade de formar
fonoaudidlogos capazes de pensar logico-
computacionalmente e, atraves deste
novo  conceito,  produzir  games
inteligentes, Marques et al (2015),
linguistico-cognitivos @  fim  de

potencializar a pratca clinica e
educacional.

METODOS E OBJETIVOS

O objetivo deste estudo é propor uma
formagéo metaprocessual a
Fonoaudiologos para andlise linguistico-
cognitiva  computacional através de

softwares inteligentes. Para isso utilizou-
se o modelo de desenvolvimento CRC-
cards Beck and Cunningham, (1989) e
Rational Unified Process (RUP) Kruchten,
(2000) & luz das Estruturas Internas
Cognitivas Aprendentes (EICA) Marques
(2017) e do Pensamento Ldgico
Computacional Wing (2006).

LAGINT

®

NTELICENTES

A metodologia utiizada fol de pesquisa-agdo Thiollent, (1997) e contou com a
participagao de 60 estudantes de graduagéo em Fonoaudiologia do curso de
extensao em Fonoaudiologia Computacional - UFRJ que utilizaram a
programagéo em Python e a plataforma Vittolino para desenvolverem jogos
capazes de intervir nas competéncias linguistico-cognitivas dos individuos.
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Figura 1 - Modelo para a formagdo do Fonoaudiologo Computacional,

A aportunidade para o desenvolvimento desta pesquisa surgiu a partir da anélise
da necessidade do Fonoaudiologo, tanto na clinica, quanto na érea de atuagdo
do Fonoaudidlogo Educacional a criagdo de instrumentos facilitadores, lidicos e
com crivos mais definidos, com menos erros tedricos e praticos. A FONOCOMP
estd interessada em agbes profiliticasiprevengdo diante do momento
clinico/educacional atual. Os Fonoaudiélogos Computacionais se inserem neste
contexto como co-educadores para assegurar o desenvolvimento cognitivo, as
fungdes cognitivas executivas responsaveis pela relagdo ensino-aprendizagem,
ou seja, intervengao metacognitiva preventiva. Figura 2
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Figura 2 - Treinamento da equipe execulora do curso de extensdo

RESULTADOS

Obtivemos como principais resultados deste estudo a formagdo da equipe
executora para atuarem em oficinas nas secretarias municipais de educagdo do
Rio de Janeiro SME - RJ e de outros municipios, Além dos jogos programados
pelos proprios extensionistas e sua replicagdes nas escolas estaduais e
municipais do Rio de Janeiro. Figura 3
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Figura 3 - Jogo do Parque e coleta de dados dos jogadores.

CONCLUSAO

A programagcao, contudo, mostrou-se uma excelente aliada
dos fonoaudislogos por dispor de ferramentas que auxiliam
na avaliagao e no desenvolvimento das Estruturas Internas
Cognitivas Aprendentes dos seus clientes, seja na terapia
clinica ou no desenvolvimento escolar. Os games
inteligentes sdo de facil replicagdo. A aplicagdo deste jogo
em criangas com desordens cognitivo-linguisticas
demonstrou que o grau de engajamento & maior do que
realizando a intervengdo sem 0s games.

Os resultados preliminares sdo promissores, e estudos
nestas Areas continuardo sendo desenvolvides para o
incremento de ferramentas que possam intervir nas agdes
realizadas pelo jogador e aprimorar a andlise dos dados
coletados.
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