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ABSTRACT

This paper presents a transdisciplinary work using a computacional
neuropedagogy approach. Focusing on cognitive development of
children in a digital information society, we consider essential to
provide them activities such as reading, writing and programming,
which can be pedagogically used as a cognitive prosthesis for
developing other skills later.

RESUMO

Este artigo apresenta recortes de uma dissertagdo de mestrado em
andamento cuja temdtica abrange de forma transdisciplinar, na
perspectiva da Neuropedagogia Computacional, a importancia da
tecnologia com base neurocientifica para o desenvolvimento
cognitivo das criangas, considerando como essenciais na sociedade
da informacdo digital as atividades de leitura, escrita e
programacio, a fim de utilizd-las pedagogicamente como préteses
cognitivas para o desenvolvimento de outras competéncias.

Categories and Subjects Descriptors
K.3.2 [Computer Milieux]: Computer and Information Science
Education - Computer science education.

General Terms
Algorithms, Experimentation, Languages.

Keywords
Ler; escrever; programar; neurociéncia; neuropedagogia
computacional; games; sistema educacional inteligente.

1. INTRODUCAO

No contexto sdcio-histdrico atual, é consensual entre cientistas da
computacdo e profissionais da Educagdo que a tecnologia deve
levar o aluno a ser um pensador criativo, capaz de se expressar e
mostrar suas ideias ao mundo, conferindo-lhe cada vez mais
autonomia para atuar na Sociedade da Informacao digital.
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Mitchel Resnick, diretor do laboratério de midias do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e criador do
software Scratch, por exemplo, difunde a ideia de que a atividade
de programar deve se unir as competéncias bdsicas de leitura e
escrita, pois assim como estas, auxilia no desenvolvimento
cognitivo e permite que as criangas vejam o mundo de maneiras
diferentes. Trata-se de uma constatacdo factual que pode ser
cientificamente e pedagogicamente comprovada: a programagio
permite ndo apenas aprender a resolver problemas, mas também a
transformar ideias através da criacdo, exploragdo e experimentagdo
do mundo. E, portanto, atividade crucial para participagio social,
capaz de conferir aos nativos digitais a fluéncia nas novas
tecnologias. Note-se que a fluéncia em tecnologia difere da
alfabetizacdo digital. E importante ressaltar que a fluéncia em
tecnologia diz respeito ao uso consciente e expressivo das
ferramentas tecnoldgicas, enquanto a alfabetizacdo digital € o
processo de compreensdo, assimilagdo e inser¢do de individuos no
mundo tecnoldgico.

E necessério direcionar esforgos para a fluéncia em tecnologia, pois
a maioria dos jovens nativos digitais consegue interagir com as
novas tecnologias, isto é, sdo digitalmente alfabetizados; muitos,
porém, ainda nio conseguem se expressar € criar coisas novas a
partir dela.

Assim como Mitchel Resnick [1], acreditamos que a programagio
¢é o caminho para a fluéncia tecnoldgica; ela ndo auxilia as criangas
apenas em termos praticos, mas também ajuda a organizar as ideias
e ver o mundo de diferentes maneiras, além de possibilitar uma
participagdo social efetivamente ativa.

Compartilhamos de um anseio undnime entre os profissionais da
Educagdo de que se elimine o sistema vigente de educacdo
bancéria, como Paulo Freire [2] ja havia criticado. Resnick [1]
acredita que os alunos de todos os segmentos deveriam aprender
como se aprende no jardim de infancia, onde sdo instigados a
explorar, conhecer, imaginar e construir seus proprios objetos e
histérias trabalhando ativamente em projetos que tenham um
significado para eles. A programacdo, nesse sentido, se mostra
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como uma ferramenta para expressdo em todas as matérias, pois
pode auxiliar as criangas a desenvolverem projetos nas dreas de
biologia, geografia, histéria, entre outras disciplinas.

A proposta de aprender como se aprende no jardim de infancia é
extremamente vdlida se levarmos em conta que o modelo de
educacgdo que se oferece hoje no ensino bdsico brasileiro € fatigante
e defasado, pois ndo explora a criatividade de forma a possibilitar
que os educandos criem, se expressem e adquiram conhecimentos
préticos para suas vidas através de todos os recursos tecnoldgicos e
todos os gé€neros textuais, que sdo as estruturas bdsicas para a
comunica¢do enquanto fungdo social. Robert Fulghum € uma das
personalidades que acredita que “a sapiéncia ndo se encontra no
topo das montanhas das escolas de pés graduacio, mas no patio do
jardim.” Em All I Really Need to Know I Learned in Kindergarten
[3] — (Em portugués: Tudo que realmente preciso saber eu
aprendi no jardim de infdncia) temos um exemplo de como a
liberdade para criar e desenvolver a imaginac¢do auxilia a nossa
constitui¢do como sujeito. Tal liberdade para criar pode e deve ser
suscitada desde o inicio da vida escolar pela atividade de
programacgao.

O fato de a programagdo abranger conhecimentos ldégicos,
matemadticos e conceitos cientificos é de grande valia para o
desenvolvimento cognitivo, pois dd as criangas a oportunidade de
experimentarem a ciéncia através de atividades préticas e com
significados pessoais. Como exemplo, pode-se durante a criagdo de
um software, exercitar os conhecimentos algébricos com a
utilizacdo de varidveis e operadores; pode-se criar um algoritmo
para resolver um problema com motivagdo pessoal; pode-se criar
um aplicativo para suprir uma dificuldade, pode-se compreender
melhor estruturas condicionais tanto em termos adverbiais quanto
em termos ldgicos e préticos... as possibilidades sdo, portanto,
ilimitadas.

Além disso, a programacdo construida sob o suporte de uma
linguagem oferece as criangas a possibilidade de imaginar e
escrever textos com formato e sintaxe diferentes, possibilitando
que elas exercam, desta forma, nfo apenas a competéncia
linguistica e a habilidade de lidar com linguagens, c6digos e
tecnologias diversas, de acordo com o que preconiza 0s parametros
curriculares nacionais brasileiros, mas também proporcionando que
elas utilizem novos suportes, apropriem-se de novos géneros
textuais, produzam novos textos e disseminem novos significados.

Escrever um programa ¢ contar histérias através de possibilidades.
E apresentar eventos, descrever objetos, atribuir varidveis e
sentidos; ¢é traduzir linguagens. Assim como no plano da
expressdo, é preciso encadeamento, sequencia logica; é preciso
criatividade, fluéncia, compreensdo de cddigos e simbolos,
dimensionamento de espaco, tempo e possibilidades. E preciso
verbos-acdes. E preciso consciéncia temporal e estrutural.
Programar jogos é uma experi€ncia ainda mais rica: quem
programa um jogo cria possibilidades de histérias que outras

pessoas poderdo (re)contar com suas escolhas de jogadas.

Tais constatacdes resultam, além de um levantamento tedrico, de
acOes desenvolvidas durante a execugdo de um projeto
interdisciplinar que contemplou as atividades de leitura em diversas
linguagens, inclusive linguagem cientifica, a escrita em diversos
suportes e atividades de programacdo em pseudocddigo e em
Python.
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2. EXPERIMENTO

Os textos abaixo produzidos por criancas do sétimo ano do ensino
fundamental durante uma das aulas de um projeto de oficinas de
programacio de games representam um misto de programagio com
criagdo literdria e contém uma riqueza de saberes e imagindrio
aliados como forma de expressdo de experiéncias, saberes e
subjetividades.

JARDINS="vocé estd num jardim"
FONTE="vocé vé uma linda fonte no meio do jardim"
CACHORRO="vocé ver(sic) um cachorro na frente da
ponte.vocé vai ld pega(sic)? (s/n)"
PEGACACHORRO="levo pra casa e cuido dele"
NAOPEGACACHORRO="deixo na rua passando frio e fome"
input(JARDINS)
input(FONTE)
#input(CACHORRO)
#input(NAOPEGACACHORRO)
#input(PEGACACHORRO)
resposta = input (CACHORRO)
if resposta == "s":
input(PEGACACHORRO)
else:
input(NAOPEGACACHORRO)

Texto 1: Jardins

macaco= Era uma vez uma familia que foi passear no jardim
botanico e foram ver os animas(sic) e eles viram um macaco vocé
quer dar carinho no macaco?(s/n)

input(macaco)

se vocé disser sim o macaco fica feliz

se vocé disser ndo o macaco taca cocd em vocé

game over

Texto 2: Passeio no Jardim Botanico

Tais producdes sdo resultantes de um trabalho que compreendeu o
estimulo a leitura, a producdo textual, ao pensamento cientifico e a
programacdo. As atividades abrangeram dinimicas de grupo,
aulas-passeio ao Jardim Botanico do Rio de Janeiro, atividades de
leitura em parceria com a Sala de Leitura envolvendo os
professores das disciplinas de inglés, artes e ciéncias, atividades
préticas em laboratério de ciéncias e aulas de programacdo de
games com a linguagem Python. O trabalho foi realizado
inicialmente em uma escola da rede municipal com criangas do
sétimo ano do segundo segmento do ensino fundamental, no bairro
de Costa Barros da cidade do Rio de Janeiro. Essa institui¢do
permitiu o desenvolvimento do trabalho e o acesso a suas
instalacdes, com autorizagdes prévias dos responsdveis legais dos
dezoito alunos envolvidos.



Figura 2: Atividades praticas e experimentos realizados em
laboratério de Ciéncias

—

Figura 3: Aula-passeio ao Jardim Botanico do Rio de Janeiro

Privilegiamos a hipdtese de que o conhecimento de programagio
aliado a prética de criagdo de micromundos narrativos e digitais
provenientes da combinacéo de textos, espagos, simbolos e cdigos
em experiéncias dindmicas envolvendo ndo apenas personagens e
eventos, mas também significados préticos e/ou subjetivos poderia
contribuir para o desenvolvimento cognitivo, proporcionando a
ampliacdo do imagindrio infantil e um processo de aprendizagem
diferenciado e mais efetivo. Enfatizou-se a importancia do estimulo
a criacdo e expressdo a partir do aprendizado de programagao para
potencializar a criatividade e o imagindrio infantil. Inspiramo-nos
nas pesquisas de Freire [2], Seminerio [4], Bandura [5],Vygotsky
[6], Wallon [7], entre outros, para fundamentar cientificamente os
requisitos educacionais.

A partir deste experimento, acredita-se que hd a necessidade de
investigar o que poderia, no futuro, contemplar uma nova area de
estudos nos moldes da linguistica aplicada, mas voltada para o

ensino de linguagens diversas a partir da programacdo - que
buscasse aliar teorias e prdticas, relagcdes e efeitos dos
aprendizados das linguagens de programagdo, bem como a sua
relagdo com as capacidades de expressdo, comunicagdo e relagdo
com a lingua materna. Observou-se que as linguagens de
programacgdo podem funcionar como préteses cognitivas para o
aprendizado de outras linguas, tais como a lingua inglesa, e outras
disciplinas, tais como a dlgebra, a logica e a geometria.

No mundo de hoje, ndo € possivel mais que nos atenhamos a
ensinar uma linguagem, um idioma. Precisamos ensinar linguagens
verbais, ndo verbais, mistas e plurais orientadas ao uso ndo apenas
social, mas pessoal e expressivo, o que favorece a fluéncia digital.

No contexto sdcio-histérico atual em que se preza visdes
multi/pluri/interdisciplinares, as ciéncias colaboram e se integram
cada vez mais a fim de possibilitar uma investigacdo mais rica
acerca de um objeto. A transdisciplinaridade surge como uma nova
postura de pesquisa que percorre as disciplinas, entrecruzando o
ambito de cada uma, buscando uma convivéncia de saberes numa
interface dindmica. Ao adotar esta postura, os cientistas buscam
explicacdes para os fendmenos que investigam em outros dominios
do saber, sem esgotar suas possibilidades. Sendo a linguagem o
mecanismo crucial de interacdo social, presente nos ambitos
verbais e ndo verbais do mundo fisico e do mundo digital, faz-se
necessdria a adog¢do de uma postura transdisciplinar para o seu
estudo e compreensdo a partir de relacdes dialdgicas diversas.

Devido a sua natureza transdisciplinar, a Neuropedadogia
Computacional foi a ciéncia base para o desenvolvimento desta
pesquisa.

3. RESULTADOS PRELIMINARES

Como resultado direto dos procedimentos adotados nas atividades
desenvolvidas, destaca-se a confirmacdo da hipdtese privilegiada
de que as atividades de programacdo, leitura e escrita, em conjunto,
proporcionam uma melhora significativa no desempenho dos
alunos, o que pdde ser comprovado por melhora nas notas das
avaliagdes das disciplinas, aumento da frequéncia de visitas a
biblioteca, melhora na expressdo e anseio por mais atividades de
ciéncias e de programacao.

O experimento permitiu verificar de forma pritica como a
tecnologia tem o poder de envolver os alunos nido apenas por seu
cardter lddico, mas também pela possibilidade de colaborag@o.

Também obteve-se como resultado um corpus linguistico passivel
de processamento por mineragdo textual, o que poderia fornecer
dados quantitativos para verificacdo do desenvolvimento
linguistico-cognitivo-expressivo dos educandos. Observou-se,
porém, que apenas uma instincia textual ndo era suficiente para
fomentar esta andlise, o que comprovou a necessidade de um
trabalho processual que permitisse ndo apenas um mapeamento das
fungdes cognitivas utilizadas no desenvolvimento das tarefas de
escrita e programacdo, mas que também permitisse o0
acompanhamento do desenvolvimento a fim de se verificar como se
d4, de acordo com cada atividade proposta, a ocorréncia de saltos
cognitivos, isto €, momentos em que a crianca adquire uma nova
habilidade ou tenta adaptar seu sistema cognitivo e perceptivo a
fim de solucionar um problema.
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Também foi possivel verificar a importancia da Neurociéncia como
base para a constru¢do de um aprendizado efetivo, orientado e
devidamente articulado as tecnologias.

4. DESENVOLVIMENTO E APLICACOES
FUTURAS

A necessidade de um trabalho processual motivou a criagdo de um
sistema educacional inteligente [8], que ¢ um software que utiliza
regras metacognitivas e interage adaptativamente com o aluno
através de processos que estimulam a aprendizagem, coletando
dados individuais e/ou coletivos, mapeando assinaturas cognitivas
dos usudrios, o que pode revelar novas informagdes sobre aspectos
da cogni¢do humana e sobre o funcionamento microgenético do
cérebro. Cada vez mais suscitado pela Neuropedagogia
computacional, o desenvolvimento de engenhos computacionais
ocorre através de projetos que entrelacam Neurociéncias, Ciéncias
Biolégicas, Ciéncias Humanas e Computacdo em prol da
Educacao.

A fim de que se pudesse prosseguir e avangar com este trabalho,
escolheu-se inicialmente entre as atividades de leitura, escrita e
programacgio a que representava mais dificuldade para os alunos: a
atividade de escrita. Além da dificuldade apresentada pela amostra
de criancas utilizada no experimento apresentado, considerou-se
também um cendrio de deficiéncias educacionais que
comprometem as habilidades em Lingua Portuguesa e Leitura,
verificadas em avaliagdes como o PISA (Programa Internacional de
Avaliagdo de alunos), em que atualmente o Brasil estd em 55°
lugar, e a prova Brasil, que constatou que um em cada cinco alunos
sabe apenas o bdsico de Lingua Portuguesa. Assim, definiu-se que
seria desenvolvido um sistema educacional inteligente que
auxiliasse o desenvolvimento da escrita.

Como toda comunicacao se dé através de gé€neros textuais, e estes
inserem-se em um conjunto infinito de possibilidades
comunicativas, tanto de forma verbal quanto ndo-verbal, foi
necessdrio escolher um género para que o trabalho adquirisse
viabilidade. Assim, optou-se pelo gé€nero narrativo, ji que a
narrativa € uma produgdo séciocultural e “um dos nossos
mecanismos cognitivos primarios para a compreensdo do mundo”

[9].

As pinturas rupestres pré-histéricas iniciadas no periodo
Paleolitico sdo exemplos de que a narrativa sempre existiu e é
culturalmente construida pelas sociedades, transcendendo os
limites de tempo e das experiéncias humanas, pois “a narrativa estd
presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas as
sociedades; a narrativa comeca com a propria histéria da
humanidade; ndo h4, em parte alguma povo algum sem narrativa;
todas as classes, todos os grupos humanos tém suas narrativas e,
frequentemente estas narrativas sdo apreciadas em comum por
homens de cultura diferente, e mesmo oposta.” [10]

Acreditou-se, portanto, numa utilizacdo lddico-pedagdgica da
tecnologia aliada a perspectiva sdcio interacionista da linguagem
para que os alunos pudessem observar e criar narrativas ficcionais,
ampliando, desta forma, suas capacidades cognitivas. Desta forma,
iniciou-se o desenvolvimento de uma plataforma online para a
criacdo de narrativas, com uma arquitetura de mediacdo artificial e
um painel para que o professor possa realizar um acompanhamento
do desenvolvimento de seus alunos através de dados quantitativos;
estes, devem auxiliar o professor na tarefa de avaliacdo qualitativa

de desempenho através da andlise processual do discurso das
criangas.

E importante ressaltar que o sistema educacional inteligente
voltado para o trabalho com narrativas explora apenas uma
atividade do conjunto de atividades propostas para o
desenvolvimento cognitivo das criangas — ler, escrever e programar
— e isto demonstra a possibilidade e necessidade de ampliacéo dos
estudos voltados ndo apenas para as outras atividades, mas
também para o desenvolvimento de estratégias diferenciadas para
ampliar as competéncias em cada uma delas. Trata-se, portanto, de
pesquisas em estagio inicial, pertencentes a uma drea também em
estdgio inicial - a Neuropedagogia Computacional — uma nova
ciéncia “resultante de um mosaico funcional epistémico que
abrange a constituicdlo e a prossecucdo de objetos
neuropsicoeducativos”[11]. H4 uma grande demanda de propostas
de resolucdes para os impasses nas relacdes entre a filosofia, as
ciéncias e as tecnologias.

4.1 Estagio Atual de Desenvolvimento Do
Sistema Inteligente

z

O desenvolvimento do sistema denominado Narrativa Ativa é
tarefa integrante de uma dissertagdo de mestrado que tem como
objetivo investigar o desenvolvimento do discurso narrativo
através de modelos neurofuncionais apoiados pela tecnologia.
Nesta pesquisa, contempla-se metodologia de desenvolvimento
elaborada na Universidade Federal do Rio de Janeiro a partir da
necessidade de um processo cientifico de Engenharia de Softwares
Educativos.

Existem quatro processos fundamentais no desenvolvimento de um
sistema educacional inteligente: modelagem dimensional, processo
criativo, projeto interacional e desenvolvimento conceitual [12]. A
cada processo correspondem documentagdes especificas com
informacdes de diversas dreas de conhecimento reunidas em
processos interdisciplinares.

f 5 Modelagem Dimensional

©2 o

Eikitacas de Eventos

Figura 4: Processos metodologicos de desenvolvimento de um
sistema inteligente

Destaca-se como fundamental o processo de modelagem
conceitual, pois através dele é possivel a representacdo de
conceitos educacionais de forma cientificamente computdvel
utilizando-se espagos multidimensionais onde grandezas e
magnitudes representam, respectivamente, aspectos do aprendizado

e graus esperados de aquisicdo do conhecimento.
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A figura 5 apresenta um amplo esquema de conceitos pedagdgicos
e linguisticos utilizados para compor a base do funcionamento do
sistema.
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Figura 5: Modelo dimensional do Sistema Narrativa Ativa

O processo criativo, por sua vez, tem como objetivo definir, com
base nas dimensdes previamente definidas, os elementos estruturais
do sistema, tais como objetos, acdes e cendrios. A criagcdo deve
abranger, com ludicidade, os conceitos educacionais definidos na
modelagem conceitual.

O projeto interacional é o processo de estabelecimento de um
modelo de acompanhamento do usudrio baseado em expectativas.
Assim, € possivel verificar a relacdo entre as grandezas e
magnitudes do modelo conceitual, e, desta forma, gerar conjuntos

de dados acerca do processo de aprendizagem.

No processo de desenvolvimento conceitual gera-se, a partir da
escala de atitudes do usudrio, um crivo computacional a ser
incorporado na inteligéncia artificial do game para constituir uma
maquina de estados para gerenciar as interacdes e avaliacdes do
game a respeito do usudrio.

O sistema educacional inteligente denominado Narrativa Ativa
atualmente encontra-se em desenvolvimento na fase de projeto
interacional. Apresenta-se se sob a forma de um espago virtual
Iidico que possibilita o desenvolvimento de narrativas por
criancas. O mediador artificial, um rob6 alienigena, interage com
as criangas através de mensagens que auxiliam no desenvolvimento
do texto. O contexto lidico do jogo € ficcional e convida as
criangas a escreverem textos narrativos para integrarem um livro
com histérias produzidas pelos moradores do planeta Terra. Este
livro estd sendo organizado pelo mediador artificial, que deseja
reunir as histdrias para levar aos habitantes de seu planeta natal. O
mediador artificial também apresenta para as criangas algumas
histérias e dicas de filmes, isto €, sugere-se uma troca de
experiéncias entre o usudrio do sistema e o personagem digital.

O contexto lidico de busca por histérias para integrarem um livro
facilita que os professores possam, ao término de suas atividades,
selecionar histérias para mostras literdrias em suas instituicdes,
empenharem-se para a publicacdo de E-Books ou buscarem apoio
para edi¢do de livros impressos, incentivando, assim, a formagdo
de jovens autores e leitores.

Figura 6: Protétipo da mediadora Nat

O robd alienigena denomina-se Nat e representa um personagem
do sexo feminino. Nat tem o objetivo de auxiliar a producio escrita
do aluno sem interferir na mesma, utilizando, para isso, a técnica
da Elaboragdo Dirigida proposta por Seminério [4], que consiste
em uma técnica metacognitiva de aprendizagem que tem o objetivo
de expandir e acelerar o desenvolvimento do potencial cognitivo do
individuo. Tal técnica é fundamentada na teoria de Bandura [5]
acerca dos processos de aquisi¢do e estocagem de modelos, os
quais, para Seminério, permitem que o individuo adquira novos
paradigmas nas linguagens através do didlogo, o que pode conferir
ao individuo a capacidade de aprender a aprender.

A produgdo escrita dos alunos permitird o desenvolvimento e o
acompanhamento da evolugdo das dimensdes paradigmadtica e
sintagmadtica em suas narrativas, possibilitando a amplia¢@o e o uso
orientado da capacidade episddica. Quanto mais textos o educando
usudrio escrever, mais chances ele terd de ter um texto selecionado
para compor o livro de Nat, e com isso, mais instrumentos de
avaliacdo o sistema emitird para o professor.

Quanto a interface, o sistema estd sendo desenvolvido de forma que
a sessdo inicie com uma tela para que seja possivel a coleta e o
armazenamento de dados de cada participante.

O sistema apresenta uma janela de bate papo por meio da qual o
jogador interage com Nat, que lhe apresenta a op¢do de escrever
uma narrativa.

Na primeira etapa, sdo apresentados ao jogador pequenos blocos de
notas para que ele faca o rascunho de seus elementos narrativos, se
desejar. A utiliza¢do de rascunhos tem base em Vygotsky [6], que
explicita a importancia dos rascunhos para a organizagdo dos
processos mentais, o que fornece um importante apoio para o
discurso escrito.

Posteriormente, apresenta-se um editor de textos para que apds o
rascunho, o jogador redija e salve seu texto. Na terceira etapa, é
dada ao jogador a possibilidade de revisar o texto antes de enviar.
Nio existe um manual com regras, somente dicas e elaboracdes
dirigidas que podem ser ativadas pelo aluno através de um botdo de
duavidas, ou pelo préprio sistema caso este perceba que o aluno estd
com dificuldades em suas tarefas.

Ha também os botdes “comecar de novo”, “terminei” ¢ “desisto”,
para que os jogadores possam indicar se concluiram a tarefa ou
ndo. Estas opcdes sdo indicativas de término de sessao.

Ao término da tarefa o usudrio tem a opc¢do de compartilhar seu
texto nas redes sociais. O usudrio também pode ter acesso aos
textos de outros jogadores. A visualizagdo dos textos de outros
jogadores apresenta a opcdo de curtir, que tem o objetivo de criar
um ordenamento dos textos mais votados pelos jogadores.
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Estuda-se a possibilidade de edicdo e fornecimento de
retroalimentagdo entre os participantes. Espera-se também que
através da criagdo de uma lista folksondmica seja possivel
organizar e enriquecer semanticamente o conhecimento captado
pelo sistema, o que pode auxiliar a inteligéncia e a adaptabilidade
do sistema.

As acgOes bdsicas previstas para a execucdo desta pesquisa
contemplardo a finalizacdo do desenvolvimento e projeto do
sistema, seguido da andlise de sua aplicagdo em um contexto
escolar. Espera-se que esse sistema auxilie no desenvolvimento do
discurso narrativo, no desenvolvimento cognitivo e que retina
informagdes com relevancia neurocientifica.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com esta pesquisa, buscou-se apresentar as atividades de ler,
escrever € programar como essenciais para o desenvolvimento
cognitivo com base em levantamentos tedricos e observacgdes
realizadas em experimentos com criancas de uma escola da rede
municipal localizada na regido de Costa Barros, no Rio de Janeiro.

Os  experimentos realizados demonstraram com  base
Neurocientifica a eficidcia da proposta do conjunto praxioldgico
apresentado. Demonstraram também a necessidade de ampliagdo e
expansdo das pesquisas em Neuropedagogia Computacional. Cabe
a essa ciéncia, portanto, promover a dialética mente-cérebro e a
reflexdo aprofundada sobre o carater antropolégico-epistemolégico
no ambito do movimento da investigacdo-acdo em praticas sociais
cada vez mais amplas e tecnoldgicas, promovendo desta forma,
quebra e entrelagamento quantico e recursivo de paradigmas,
criando um espago entrépico e poético no ambito da experiéncia
humana [11].

Acredita-se, portanto, que a tecnologia “deve apoiar os alunos no
processo de ensinarem a si mesmos” [13], porém, este aprendizado
precisa ser orientado e eficaz. Para isto, é essencial que
conhecamos como o cérebro aprende para que possamos embasar
cientificamente os processos de ensino-aprendizagem da
atualidade.

Acredita-se também que o apoio da tecnologia para a oferta de
hiperestimulos mididticos e lidicos, que provocam experiéncias
tateis/propioceptivas e cinestésicas, € capaz de enriquecer os
processos educacionais, tanto no que concerne ao aprendizado de
linguagens e narrativas, quanto no que concerne ao aprendizado de

ciéncias e matematicas.

A atividade de programacido € essencial nesse sentido, pois pode,
além de suscitar e fornecer préteses cognitivas para o
desenvolvimento de outras competéncias, promover a utilizacio
prética de conceitos de disciplinas diversas.

Além disso, a utilizacgdo da tecnologia na Educacdo ¢
imprescindivel, pois além de promover estimulos eletrolidicos,
permite o acompanhamento do desenvolvimento dos alunos através
da organizacdo de dados para andlise do professor, além de
representar uma aproximagdo e um respeito ao contexto sécio-
histérico dos nativos digitais [14].

Enfim, o projeto Narrativa Ativa é movido pelo interesse comum
de promover, com o auxilio da tecnologia, a competéncia da escrita
narrativa com vistas a auxiliar alunos a ampliarem de forma eficaz

uma das competéncias bdsicas para o desenvolvimento cognitivo
na era da informagéo.

Espera-se que com a tecnologia e a Neuropedagogia
Computacional os professores possam planejar melhor suas
intervengdes educativas de forma mais adequada ao contexto
socio-histérico e as demandas da sociedade da informagdo digital,
possibilitando cada vez mais que as criancas desenvolvam a
criatividade, a expressividade, o raciocinio cientifico e se motivem
a inovar, aprender, empreender e a fazer ciéncia.
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