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Abstract

In this text we will discuss the process of creation and development of games to activate
the executive mental functions of basic education students. Based on Computational
Neuropedagogy, a new transdisciplinary science, it is possible to measure and stimulate
students’  cognitive  development  through  games  constructed with a
neuroscientific-pedagogical methodology. Such games are capable of promoting
inclusion and embracing diversity in all its forms, offering great contributions to the
teaching-learning processes by enabling the educational object to transcend its content,
expanding to a context of polysemy of knowledge and of transitivity between different
languages of knowledge. During a minicourse based on this text, participants will have
the opportunity to learn how to use the process of developing games as a pedagogical
strategy, in order to make the student a protagonist of their own learning. In addition, it
is expected to present to the participants,based on the results of already consolidated
research, ideas and insights for the creation and use of games in different contexts, in
order to enable playfulness, diversity and inclusion.

Resumo

Neste texto abordaremos o processo de criacdo e desenvolvimento de jogos para
ativacdo das funcoes mentais executivas de estudantes da Educacdo bdsica. Com base
na Neuropedagogia Computacional, uma nova ciéncia transdisciplinar, é possivel
mensurar e estimular o desenvolvimento cognitivo dos estudantes através de jogos
construidos com uma metodologia neurocientifica-pedagogica. Tais jogos sdo capazes
de promover a inclusdo e acolher a diversidade em todas as suas formas, oferecendo
grandes contribuicoes aos processos de ensino-aprendizagem ao possibilitar que o
objeto educativo possa transcender ao seu conteiido, expandindo-se para um contexto



de polissemia de saberes e de transitividade entre diversas linguagens do
conhecimento. Durante um minicurso baseado nesse texto, os participantes terdo a
oportunidade de aprender como utilizar o processo de desenvolvimento de jogos
digitais como estratégia pedagogica, de modo a tornar o estudante um protagonista de
seu proprio aprendizado. Além disso, espera-se apresentar aos participantes, com base
nos resultados de pesquisas jd consolidadas, ideias e insights para a cria¢do e
utilizacdo dos jogos em diferentes contextos, a fim de possibilitar a ludicidade, a
diversidade e a inclusdo.

1. Uma breve introducio a teoria neuropedagogica

E fato que as inovacdes tecnoldgicas e a globalizacio vém modificando as redes de
comunicacdo, sobretudo as sociais e digitais. A tecnologia hoje € imprescindivel em
diversas areas de conhecimento e vem ganhando cada vez mais espaco na educacao,
principalmente no que se refere a mudanca de paradigmas e metodologias de
ensino-aprendizagem.

Na luta contra a concepg¢do bancéria da educacgao [Freire, 1983] e acreditando-se
no futuro da educacdo entrelacado ao avanco da cibernética [Papert, 2008], a
computacdo é uma possibilidade promissora para extirpar a concep¢do mecanica da
consciéncia, por meio da qual acredita-se ser possivel depositar conhecimentos. Esse
modelo de educagdo reduz o potencial do individuo, tornando-o passivo em relagdo ao
objeto cognoscivel. O individuo, portanto, torna-se um memorizador de contetidos e
esse descarte de competéncias faz com que a humanidade acomode-se em patamares
inferiores de cognicdo [Marques, 2017]. As criangas finalizam a vida escolar com
dificuldades de solucionar problemas de forma autdonoma e inovadora, excluidas da
inteligéncia coletiva e do pensamento socializado.

Ja na década de 80, pesquisadores atentaram para a relagdo entre o computador e
a cogni¢do infantil, sendo Seymour Papert o maior propagador de uma abordagem
construcionista através da qual a crianca se desenvolve ao descobrir e construir.
Contudo, ao afirmar que “a escola ndo se deixou mudar sob a influéncia do novo
aparelho, ela viu o computador pela lente mental das suas proprias formas de pensar e
fazer” [Papert, 2008], o pesquisador reforca os perigos do uso do computador nos
moldes do automatismo pedagdgico.

Para que o ciclo vicioso gerado por esse paradigma educacional seja quebrado, é
preciso difundir um novo paradigma. Esse novo paradigma, entrelacado a cibernética,
deve ter como foco processos e ndo contetidos, e possuir um projeto claro e preciso para
o desenvolvimento das fun¢des mentais superiores, isso €, da cognigao.

Nesse sentido, a proposicdo de uma escola metacognitiva vai ao encontro da
necessidade de tomada de consciéncia para uma uma educagdo dialdgica e
libertadora.[Freire, 1983].

1.1. O que é a Metacognicao?

Metacognicao [Flavell, 1979] é o conhecimento da tomada de consciéncia quando se
trata de aprendizagem, emog¢des, memoria e percep¢do de si e do outro. Esse
conhecimento € capaz de promover uma ruptura frente ao paradigma behaviorista



[Seminério, 1999] e, portanto, constitui a base para uma nova ciéncia transdisciplinar,
resultante da necessidade de um mosaico funcional epistémico abrangendo a
constituicdo e a prossecucdo de objetos neuropsicoeducativos capazes de possibilitar ao
educando a tomada da consciéncia sobre o ato de aprender em um processo de
aprendizagem significativo e, sobretudo, gamificado, de modo a atender todas as
necessidades do individuo. Essa nova ciéncia é denominada Neuropedagogia
Computacional e foi elaborada sob um modelo mental que comprova a possibilidade de
inferir processos cognitivos ndo diretamente observaveis a partir da captura refinada de
comportamentos operativos observaveis [Marques, 2017].

Os problemas de desenvolvimento cognitivo afetam milhdes de criancas e
adolescentes no mundo inteiro todos os anos, sobretudo a popula¢do mais pobre que nao
possui acesso facilitado aos bens socioculturais que a populagdo mais abastada possui
[Marques, 2017]. A Neuropedagogia Computacional, pois, € uma possibilidade
promissora para o levantamento de pré-requisitos para condi¢des processuais e
decisdrias para compreender, predizer e programar a conduta humana em dire¢do a uma
cognicdo mais socialmente distribuida. Nesse sentido, a Computacdo tem a tarefa
essencial de promover a catarse do individuo, atuando como catalisadora do

desenvolvimento cognitivo através de um modelo neurocientifico-pedagdgico.

1.2. O que sao funcoes cognitivas?

Segundo a Neurociéncia Educacional, drea de conhecimento que tem como objetivo
compreender as relacOes entre o cérebro e a aprendizagem, perpassando por areas como
Fisiologia, Anatomia, Psicologia, Linguistica, entre outras, funcdes cognitivas siao
processos que organizam e possibilitam o funcionamento da estrutura cognitiva do
cérebro. Tais funcdes sdo divididas em: memoria, atengdo, linguagem, percepgdo e
funcdes executivas (memoria operacional, controle inibitério e flexibilidade cognitiva,
entre outras).

As fungdes executivas estdo relacionadas ao planejamento e execucdo de tarefas,
abrangendo a totalidade das fung¢des cognitivas em atividades como a tomada de
decisdes, estratégias para solucionar problemas, tomada de decisdo em tarefas de risco
ou responsabilidade, entre outras.

As fungdes executivas, associadas ao cortex pré-frontal do cérebro, t€m um
importante papel no controle e regulamentacdo de condutas, sendo responsaveis por
nossos pensamentos, emogdes e agoes.

Numa perspectiva Piagetiana, direciona-se esfor¢os para a educagado bdésica, pois
durante a infancia o desenvolvimento evolutivo da crianca oportuniza a consolidagdo de
estruturas cognitivas. Sendo assim, a computacdo pode ser uma aliada para prover
estimulos as fungdes cognitivas, de modo a induzir o incremento de capacidades
intelectuais, compreendendo-se a cogni¢ao como um sistema complexo.

1.3. Um modelo neurocientifico-pedagogico de Educacao através de jogos
digitais

A Neuropedagogia Computacional apresenta uma proposta pedagdgica baseada em
jogos, que exercem grande fascinio sobre os jovens e podem auxiliar nos processos de



ensino-aprendizagem. Considera-se a utilizagcdo de jogos uma abordagem efetiva, pois a
ludicidade é capaz de despertar o interesse das criangas, impulsionando agdes e
comportamentos operativos observaveis, trazendo a tona aspectos cognitivos implicitos
atrelados aos objetivos de cada jogo. Assim, em concomitancia com um processo
divertido e prazeroso ao estudante, tem-se a possibilidade de capturar e refinar dados
cognitivos. Esses dados devem servir como subsidio para a compreensdo das estruturas
internas, compondo as bases para um processo de otimizac¢ao da aprendizagem.

1.4. Ciéncia através dos jogos digitais

Em Neuropedagogia Computacional, denomina-se games inteligentes os jogos digitais
com proposito cientifico. Tais jogos, através da inteligéncia artificial, possibilitam a
coleta de dados do percurso do jogador, oportunizando descobertas sobre aspectos da
cognicdo humana e também descobertas sobre o funcionamento microgenético do
cérebro. O estudo do funcionamento microgenético do cérebro privilegia o psiquismo
individual no cruzamento dos fatores biolégico, histérico e cultural, sendo crucial para a
compreensdo dos tragcos de personalidade e afetividade, por exemplo.

Esses jogos ndo possuem regras explicitas nem solugcdes pré-determinadas. Eles
oferecem ao jogador um ambiente aberto a infinitas possibilidades de jogadas e
solucdes, para que o jogador descubra como jogd-lo. Assim, esse tipo de jogo nao foca
em erros e acertos, mas sim nas tomadas de decisdo para constru¢do de solugdes
pessoais, segundo os crivos (critérios) que embasam o jogo. Esse tipo de jogo, portanto,
possibilita o acesso a estrutura cognitiva do individuo.

1.5. Estrutura cognitiva

A infra-estrutura cognitiva compde-se de nucleos, "que seriam linguagens ou cddigo
sinatos aptos a promover a leitura da realidade", [Seminério, 1998] distribuidas da
seguinte forma:

e L1: A organizagdo das formas;
e [.2: A designacgdo;
e L3: Oimaginario;

e [ 4: A atividade légica;

O mais elementar de todos os c6digos inatos seria a competéncia de organiza¢ao
das formas. Em termos de aplicacdes pedagdgicas, a organizacdo de formas nao
demanda um tratamento extensivo, exceto para promover o desenvolvimento de
atividades artisticas. [Seminério, 1998]

J4 a designac@o envolve a capacidade de significagdo das experi€ncias, o que
resulta na multiplicacdo de sentidos sobre a realidade, expandindo-se os vocabularios
pensado e falado. Essa competéncia acaba por ser desenvolvida espontaneamente em
contextos escolares e familiares, mas as aplicacdes pedagogicas para otimizagdo dessa
estrutura devem promover a sua multiplicacdo de forma acelerada, de modo a



possibilitar que a crianga construa um c6digo ampliado, o que poderia contribuir para
uma ascensao social na perspectiva de Seminério [1998].

Para Seminério [1998], o imaginario engloba o fluxo mais significativo da
existéncia em qualquer ser humano e depende do nivel de criatividade e produtividade
de cada um. Assim, o imagindrio pode ser compreendido como um repositério de
manifestacdes de conhecimento.

As aplicacdes pedagdgicas, nesse sentido, devem se preocupar com a expansao
do imaginario, a fim de possibilitar o desenvolvimento da criatividade e provocar uma
melhora na expressdo oral e na expressdao através de escrita(s). Trabalhando o
imagindrio, a arte, a cultura, alimenta-se o inconsciente com diversos estimulos, criando
varias redes semanticas que futuramente poderdo ser ativadas na parte consciente.
[Marques et al., 2010]

A atividade 16gica € a mais elevada da infra-estrutura cognitiva e diz respeito a
recursividade, que atua em nivel metalinguistico e possibilita a criagdo de regras e
sistemas, funcionando como um sistema ordenador capaz de promover encadeamentos
16gicos. “Se a metalinguagem € em lingiiistica a linguagem que permite analisar a
propria linguagem, o metaprocesso € o que permite controlar qualquer outro processo -

inclusive a propria 16gica.” [Seminério, 1998]

Assim, a atividade l6gica possui uma grande importdncia para o0
desenvolvimento cognitivo, pois € capaz de permitir a recursdo em todas as linguagens,
possibilitando o controle de processos através de atividades metacognitivas. Essas
atividades metacognitivas podem ser motivadas pelo modelo de jogo proposto pela
Neuropedagogia Computacional, a medida que ele, por ndo oferecer regras explicitas,
obriga o jogador a eliciar as sequéncias de acOes e atitudes a serem tomadas. Além
disso, estimula o planejamento das acdes a fim de descobrir a natureza do objeto de
conhecimento diante do jogador, incitando a realizac@o de diferentes operacdes mentais.

A proposta de mudanca do paradigma atual para uma educacdo que se baseie
nos processos em vez dos contetdos é essencial para o desenvolvimento das fungdes
mentais superiores, assim compreendendo-se a cogni¢do € as regras generativas que
permeiam as diversas linguagens do conhecimento. Desse modo, a educagdo passa a ser
vista como um processo de construcdo e resgate da humanidade, de modo que a
ativacdo da metacogni¢cdo € um dos preceitos fundamentais a serem atingidos através
dos jogos.

Através da observacdo dos metaprocessos das linguagens universais, pois, €
possivel tracar estratégias para alcancar novos patamares cognitivos, aliando-se os
avancos da computac¢do e da neurociéncia.

1.6. Metodologia de avaliaciao cognitiva — 0 modelo EICA

De acordo com a Psicogenética, drea da Psicologia que estuda as relacdes entre a psique
humana e a origem (gé€nese) dos processos evolutivos da inteligéncia humana, uma
pessoa € uma sistema caracterizado por uma ou mais dreas de for¢a e dreas de fraqueza.
Nessa perspectiva, as dreas de forca representam uma competéncia pioneira e as areas
de fraqueza representam areas de conhecimentos complementares. Como a competéncia
pioneira e as dreas de fraqueza sdo diferentes em cada individuo, identificou-se uma



necessidade de personalizagdo do processo pedagogico. Nesse sentido, a maquina EICA
(Estruturas Internas Cognitivas Aprendentes) ¢ um modelo neuro-computacional para
viabilizar a andlise cognitiva através de jogos que instigam a metacogni¢cao conforme as
necessidades de cada individuo.

Assumindo que a ontogénese (o desenvolvimento do individuo) repete a
filogénese (desenvolvimento da humanidade), a miquina EICA € capaz de identificar,
através de objetos simbdlicos de cada etapa do desenvolvimento humano, em qual etapa
do desenvolvimento cognitivo o individuo se encontra em cada drea microgenética
especifica, de modo a possibilitar uma proposta pedagdgica capaz de acelerar o
desenvolvimento cognitivo e ampliar a capacidade de transitar entre conhecimentos
distintos.

A Neuropedagogia Computacional tem como objetivo, pois, apresentar uma
perspectiva neuropedagdgica capaz de possibilitar ao educando participar de desafios
calculados para acelerar a sua cognicdo, contrariando o processo de educagdo
convencional que visa educar através de aulas expositivas e contetdos didaticos. O
novo modelo de aprendizagem proposto se dd, portanto, pela instalacdo das EICA
através de jogos digitais.

1.7. Jogos digitais neuropsicopedagdgicos e inclusao

Na perspectiva da Neuropedagogia Computacional a utilizagdo de jogos digitais pode
possibilitar a andlise da assinatura cognitiva do educando e a mediagcdo personalizada
adaptativa e evolutiva para o salto cognitivo, que é 0 momento de aquisicdo de um novo
conhecimento. Desse modo, o jogo digital pode funcionar como uma protese
cognitiva,estimulando o cérebro para um processo de aprendizagem otimizado capaz de
atingir as areas de fraqueza / deficiéncia.

Ressalta-se a possibilidade de um jogo conferir inclusdo, diversidade e inovacao
ao processo educativo. Em linguagem analdgica, pode-se dizer que o jogo estd para a
deficiéncia cognitiva, assim como o 6culos estd para a deficiéncia visual. Desse modo,
dado que existem possibilidades de adaptacdo para diversas defici€ncias, tais como a
deficiéncia auditiva através de aparelhos de surdez e a deficiéncia fisica através de
préteses mecanicas, acredita-se que os jogos neuropsicopedagégicos digitais podem
atuar como préteses cognitivas, auxiliando amplamente nos processos de
ensino-aprendizagem em contextos plurais e cada vez mais inclusivos.

Segundo Marques [2017], um jogo digital passa a funcionar como uma protese
cognitiva quando habilita o processador de alta transitividade no cérebro. O nivel de
complexidade cerebral aumenta ao passo que o emaranhamento neuronal forma cada
vez mais conexdes duplicando a meta-regra cada vez mais vezes e cada vez mais rapido
de forma a otimizar o processo de aprendizagem a tal ponto que até a 4rea mais
deficiente passa a refletir as habilidades da area de for¢a da pessoa.

A medida que a crianca adquire o dominio consciente das regras generativas
universais de diferentes areas do conhecimento, ela constréi mais conexdes neuronais e
amplia sua inteligéncia, otimizando o seu desenvolvimento através da recursdo e da
transi¢do pelas linguagens de conhecimento, de forma a ativar, corrigir ou aumentar
uma fun¢do ou competéncia.



1.8. Como estimular a metacognicao?

Para fazer o educando transitar entre as linguagens da cognicdo e desenvolver as
competéncias esperadas, podem ser utilizadas técnicas metacognitivas. Entre as
possibilidades comprovadas cientificamente, cita-se a Elaboracdo Dirigida e a técnica
do Fio Condutor Microgenético, que ativa o processamento evolutivo-reflexivo da
cogni¢do provocando a metacognicdo [Lemos et al., 2012].

O Fio Condutor tem como objetivo levar o educando a ativagdo da
metacognicao, isto €, ao exercicio da consciéncia das regras de um conhecimento. Para
tanto, a técnica dispde de dez fases de aplicacdo, levando o individuo da metacognicao
fraca ou inconsciente, estado onde faz uso das regras sem o conhecimentos das mesmas,
até a metacognicao forte, compreendida como o estado onde o individuo ¢ capaz de
reconhecer e expressar as regras generativas utilizadas.

O Fio Condutor Microgenético possui dez fases continuas e sucessivas
constituidas de conjuntos de inputs e outputs. A primeira etapa constitui um input, onde
deve-se possibilitar a entrada de uma situagdo-problema sem regras ou instrugdes
oferecidas. Isso pode ser feito através do fornecimento de objetos ou jogos manipulaveis
ou, no caso de jogos digitais, através de uma tela onde o sujeito inicia seu movimento de
exploragao.

A partir disso, espera-se um output, isto €, uma saida sob a forma de agao
observavel. Nessa etapa espera-se o fim do tempo de reagdo e o inicio de uma agdo
observavel, que pode ser por exemplo a manipulagdo e/ou movimentagdo dos objetos
disponibilizados. Nessas duas etapas, ainda observa-se um nivel de metacognicio
considerado fraco.

Na fase 3, que trata uma interpretagdo observavel, provoca-se uma nova saida,
de modo que o sujeito expresse o que fez por meio de linguagem. No caso de um jogo
digital, por exemplo, pode-se oferecer ao sujeito a possibilidade de contar o que fez na
fase anterior. Com isto, busca-se impulsionar a metacognicdo para que atinja um nivel
considerado forte.

Apo6s a conducdo dessas fases, o processo deve ser reiniciado de forma similar a
conduzida anteriormente, porém com uma nova situagdo-problema e um novo design de
apresentacdo, de modo que o sujeito possa movimentar-se pelas fases 4, 5 e 6, chegando
até a fase 7.

Na fase 7, aplica-se uma mediacdo denominada Elaboracdo Dirigida. Trata-se de
uma técnica elaborada por Franco Lo Presti Seminério a partir da teoria de Bandura
[1977]. Com essa técnica, ¢ possivel instigar a crianga e leva-la a uma reflexdo sobre
seus processos cognitivos. A elaboracdo dirigida consiste de perguntas realizadas pelo
mediador com o objetivo de levar o individuo a pensar sobre suas agcdes com maior
profundidade, de modo que possa também pensar sobre coisas que ndo havia pensado
ou agdes que realizou sem se dar conta. Desse modo, através do didlogo com o
mediador, a crianca ¢ capaz a refletir sobre sua conduta. Destaca-se, portanto, a



importancia das acdes de mediagdo nas atividades educativas, corroborando-se as idéias
de Vygotsky e em articulagdo com o pensamento bakhtiniano.

Segundo Inhelder apud Lemos et al. [2014], a Elaboragdo Dirigida ¢ a principal
responsavel pela formacdo de Esquemas Inovadores, isso ¢, o alargamento dos
repertérios de pensamento, o que possibilita processos cognitivos flexiveis e criativos..
Nas fases 8, 9 e 10 verifica-se, pois, a estabilidade desses esquemas, reaplicando-se
novos problemas de mesma complexidade.

A técnica do Fio Condutor possibilita entender a inteligéncia como um
mecanismo possivel, expansivel e ao alcance de todos, independente da classe social ou
econdmica. Através dessa metodologia ¢ possivel levar o individuo a aprender algo
novo cada vez mais rapido, porque o sistema se capacita para tal quanto mais ¢é
estimulado da maneira correta, e desenvolve a flexibilidade mental responsavel pela
atualizacdo e mudanga de conhecimentos - competéncias essenciais para o século XXI.
[Marques et al., 2010]

Cabe ressaltar que as técnicas apresentadas ndo sdo de uso exclusivo no ambito
dos jogos, podendo ser utilizadas em diversas atividades pedagdgicas para a educagao
basica, como por exemplo oficinas de leitura e producdo textual, experimentos
cientificos para o aprendizado de Ciéncias, entre outras.

2. O processo de construcio de jogos

A proposta pedagogica de ensinar através de jogos digitais demanda o conhecimento de
um processo de desenvolvimento baseado em um modelo de pesquisa cientifica, de
forma a possibilitar a concep¢do de um jogo capaz de ensinar uma competéncia a
medida que rastreia a interacdo do usuario. Apresenta-se, portanto, em linhas gerais, o
processo de constru¢do de um sistema educacional inteligente [Marques et al.,2015],
segundo a proposta doravante denominada metodologia Marques-Oliveira para
concepcao de games inteligentes.

O projeto do jogo deve iniciar com um brainstorm, a fim de coletar ideias e
selecionar o tema a ser aprendido pelo educando.

Apoés o brainstorm, sugere-se a utilizagdo de Spike para verificar se as ideias
obtidas sdo realmente viaveis e tangiveis. A Spike ¢ uma técnica oriunda dos métodos
ageis e constitui-se de uma historia com pouca defini¢do. Desse modo, funciona como
uma rapida prova de conceito (proof of concept) para que se descubra se o projeto ¢
vidvel. Caso o resultado da Spike seja favoravel, pode-se prosseguir para a consolidagao
do tema e realizagdo dos processos metodologicos.

O processo de desenvolvimento de um sistema educacional inteligente abrange
quatro etapas: modelagem dimensional, processo criativo, projeto interacional e
desenvolvimento conceitual. [Marques et al., 2015]



A cada processo deve-se realizar atividades e elaborar documentacdes
especificas de forma complementar e interdisciplinar. A figura 1 contém uma sintese da
documentacao sugerida no &mbito da metodologia que serd apresentada adiante:

MODELAGEM DIMENSIONAL

Entrada
Documentacao
Teoria T .,
—5 Saida
| I
L]
Modelo Dimensional
—
—
—
Modelagem dimensional Projecdes cotadas
PROCESSO CRIATIVO
| —
\
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Projeto Conceitual
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—
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Conceptualizacdo Antologia
do Jogo
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DESENVOLVIMENTO CONCEITUAL PROJETO INTERACIONAL v

A

&

Al 3
\

Elicitacgo Crivo Formalizacéo Eventos Elicitaco Escala Levantamento

de Computacional computacional Candnicos de Atitudinal Atitudinal
Regras Eventos

Figura 1. Sintese do processo de Construg¢édo de um Sistema Educacional

2.1. O modelo dimensional

O processo deve iniciar através do levantamento da teoria envolvida no modelo
neuropsicopedagogico do jogo e do levantamento da teoria acerca da competéncia que
ira abordar.

O modelo dimensional ¢ o espago onde se desenvolve o itinerario do sujeito
aprendente, onde cada ponto no espaco representa a competéncia do individuo num
dado momento, e os deslocamentos representam transi¢des entre competéncias ou
estados competentes [Marques et al., 2015]. O modelo dimensional ¢ o primeiro grande
processo de constru¢do de um jogo, pois através dele é possivel a representacdo de
conceitos educacionais de forma cientificamente computavel utilizando-se espacgos
multidimensionais onde grandezas e magnitudes representam, respectivamente, aspectos
do aprendizado e graus esperados de aquisi¢cao do conhecimento.

A organizagdo por dimensodes possibilita uma visdo geral do conhecimento a ser
disponibilizado sob a forma de objeto de aprendizagem. E necessario nio s6 definir os
conceitos relevantes para a compreensdao do dominio, mas também verificar a forma
como eles se inter-relacionam e como podem compor a navegabilidade do jogo,
elaborando-se todo o processo educacional. Para tanto, deve-se realizar um extenso



trabalho de adaptacdo da teoria pedagdgica as possibilidades de construgdes
computacionais.

Define-se dimensdo como um espaco que identifica uma habilidade ou
competéncia cognitiva a ser desenvolvida pelo sujeito aprendente. Cada ponto no
espago representa uma habilidade/competéncia num determinado tempo, isso €, os
deslocamentos representam transicdes de estados entre habilidades e/ou competéncias.
O espaco dimensional ¢ entdo coordenado por eixos ortogonais, que sao a representacao
de grupos de fatores que concorrem livremente, isso €, ndo apresentam-se cOmo
subcategorias uns dos outros, e portanto, podem ser estudados separadamente.

Além de ortogonalidade, o modelo dimensional deve ter dominio e grandeza,
sendo o dominio definido como o ambito de uma ciéncia, arte, contetido ou disciplina, e
grandeza as competéncias a serem adquiridas em determinado dominio.

Como forma de iniciar o planejamento do modelo dimensional do projeto,
sugere-se uma organizagdo de acordo com a tabela 1. Em seguida, sugere-se a
representacdo diagramatica do modelo dimensional, a fim de que a representagdo visual
seja capaz de demonstrar as relagdes no espago projetado.

Tabela 1.Definindo o dominio do jogo

DOMINIO:

Magnitudes / Dimensoes Grandezas

Para a elaboragdo do jogo, também ¢ necessario que se realize um mapeamento
axiomatico. Um axioma ¢ uma premissa considerada necessariamente evidente e
verdadeira para o processo neuropedagdgico educacional, segundo os preceitos teoricos.
Deve-se, pois, efetuar sua formalizacdo. Para tanto, pode-se criar uma tabela com os
axiomas selecionados € uma breve descrigdo com fundamentacdo e informacao sobre
sua observabilidade.

Tabela 2.Sele¢ao de axiomas

Axiomas Descri¢ao dos Axiomas




2.2. Processo criativo

Finda a etapa de recorte tedrico para a criacdo da modelagem dimensional, deve-se
prosseguir para o processo criativo, etapa de criacdo da arte inicial, pareando-a com os
requisitos do modelo cognitivo, definindo-se os episodios de aprendizado.

Recomenda-se a elaboracdo de um Blueprint, um documento que deve conter
um relato textual em pardgrafos ou itens de tudo que se pretende construir no
aprendizado. Através do Blueprint define-se o escopo do projeto, prosseguindo-se
posteriormente para uma descrigdo abrangente das cenas e dos personagens do jogo.

Tabela 3. Elaborando o blueprint

Blueprint: (Nome do Jogo)

(Descreva em linhas gerais o formato do jogo e os aprendizados esperados)

Tema Plot:
(Defina de forma curta o Tema da Narrativa com base no enredo desejado):

Personagens:
(Descreva o(s) personagem (ns) do jogo atribuindo caracteristicas fisicas,
psicologicas e misticas)

Cenario:
(Descreva o(s) cenario(s) do jogo atribuindo caracteristicas geograficas, historicas
e/ou misticas)

Objeto:
(Descreva os objetos disponibilizados no jogo, atribuindo caracteristicas fisicas,
misticas e especificando sua fungdo e/ou valor no jogo)

Transporte:
(Descreva os meios de transporte disponibilizados no jogo, especificando os
personagens portadores, as formas de aquisi¢do, origens e destinos possiveis)




Missao:
(Descreva a(s) missoes do jogo, dividindo-as em Main Quests e Side Quests)

Takes:
(Historias curtas baseadas na triade imagem-cena-texto)

As side quests sdo missdes secundarias que um personagem pode adquirir
durante a jogada e podem colaborar para o aprofundamento de determinados conceitos
e/ou para a captura de outros dados cognitivos além dos propostos nas main quests ou
missdes principais. As main quests € side quests podem compor uma grande missao.

Apo6s a especificacdo do Blueprint, deve-se elaborar os roteiros e os
desdobramentos do jogo, com uma visdo voltada para a representacdo grafica e
metaforica, considerando como relevantes a produg¢do da antologia e o design do
storyboard.

A antologia ¢ uma cole¢ao de histérias minimalistas ou microepisddios que
compodem o enredo e carregam aspectos das competéncias educacionais selecionadas na
modelagem dimensional.

Na elaboragdo da antologia, recomenda-se o pareamento com os axiomas onde
se originam. Para tanto, pode-se organizar o trabalho tal como propde a tabela 4.

Tabela 4. Criagao da Antologia

Antologia

Microepisodios Origem (Axioma)




O Storyboard ¢ uma amostra dos microepisddios elaborados na etapa de
Antologia contendo uma apresentagdo visual do conhecimento a ser construido pelo
educando. Pode ser realizado através de rascunhos gréaficos, conforme o modelo
presente na tabela 5.

Tabela 5. Projeto de Storyboard

Projeto de Storyboard (Nome do jogo)

Cena: Cena: Cena: Cena:

Observacoes: Observacoes: Observacoes: Observacoes:

2.3. Projeto interacional

No projeto interacional, preocupa-se com as atitudes inconscientes e conscientes no
processo das microgéneses cognitivas. Assim, as atitudes pertencem a um moédulo
procedimental. A computagdo ponderada das atitudes do wusudrio permite a
discriminacdo de um conjunto de eventos que disparam a marcagdo de um ou mais
registros em um ou mais eixos dimensionais.

Todas as interagdes observaveis do educando sdo, portanto, oportunidades de
registro de sua assinatura cognitiva. No entanto, o registro indiscriminado de todas as
acoes pode gerar uma grande quantidade de dados de dificil interpretagdo. Para tanto, a
atividade de analise das interagdes pode ser organizada com o auxilio da tabela 6:

Tabela 6. Projecao e escala de atitudes do usuario

Escala atitudinal

Atitude do usuario Interpretagdo Evento disparado no Jogo
fundamentada da atitude
do usuério




O repertério de eventos candnicos ¢ construido elencando-se eventos
decorrentes da ac¢do do jogador ou eventos ativados pela inteligéncia do jogo que
representam oportunidades de observagdo e / ou intervengdo. E uma cole¢io minima de
eventos para investigar e projetar as intervencgdes no processo educacional.

Tabela 7. Projecado de eventos candnicos

Eventos candnicos

Evento Oportunidade de Oportunidade de
observagao intervengao

Com o enredo definido e o levantamento das interagdes realizado, o processo de
mapeamento axiomatico pode ser ampliado para englobar conjuntos de marcadores que
podem ser atribuidos a cada uma das dimensdes projetadas no processo educacional.
Nessa etapa, as projecdes cotadas podem determinar a relevancia de cada observagao.

Os marcadores permitem a identificacdo de estados e transi¢do de estados e
também auxiliam na constru¢do de crivos, atividade a ser realizada na etapa de
desenvolvimento conceitual. A organizagdo dessa atividade pode ser feita de acordo
com a tabela 8.

Tabela 8. Cruzamento axioma X dimensdo com atribui¢do de projegoes e
marcadores

Mapeamento axiomatico

Dimensao Axioma Projecao cotada Marcadores




2.4. Desenvolvimento conceitual
No desenvolvimento conceitual, sdo estabelecidas, de fato, a mecanica e a dindmica do
processo educacional.

No desenvolvimento conceitual, o autor deve descrever o conceito ligado ao
jogo, fornecendo dados sobre ambientacdo, descricdo do universo, personagens, entre
outros. Sugere-se que nessa etapa, volte-se ao BluePrint para modificacio ou
complementagao.

Os crivos definidos nessa etapa servirdo como base para a constru¢do do
engenho computacional, que tem o proposito de implementar no processo educacional o
modelo matematico e varios outros aspectos definidos pelos documentos
neuropedagogicos. Para a elaboragdo de crivos, deve-se construir narrativas possiveis
que representem os preceitos basicos da tematica abordada e expressa-las na forma de
tabelas, que conterdo perspectivas de acoes e reagdes. Depois, prossegue-se para uma
analise geral do potencial pedagdgico dos eventos apontados, com o objetivo de utilizar
0 embasamento cientifico para calibrar o processo educacional. Assim, espera-se uma
formalizagdo que permita a incorporacao da teoria em um engenho computacional capaz
de coletar as informag¢des do educando.

A tabela 9 representa o minimo requerido para se obter uma assinatura cognitiva
pertinente. [Marques et al., 2015]

Tabela 9. Cruzamento axioma X dimensao com atribui¢do de projegdes e

marcadores
Coluna/Quesito Descrigao Relevancia

Marcador Objeto referenciado na Sele¢do de um ou mais
interacao interadores

Posicao Localizacao terminal do Decisao do objetivo a ser
objeto alcangado

Acdo Modelo de interacdao usado | Regra generativa aplicada

Pontuagdo indice de sucesso Correlagdo da regra usada
calculado pelo crivo com a teorica

Tempo Tempo usado para fazer a | Assinatura temporal do
interacao processo mental

Resultado Estado cognitivo Assinatura espacial do
registrado pelo crivo processo mental

Com essa proposta, ¢ possivel analisar o educando durante todo o jogo,
avaliando o quanto estd avangando e em quais momentos sinaliza dificuldades. Através




de heuristicas e recursos de inteligéncia artificial pode-se extrair conclusdes dos dados
coletados, auxiliando na identifica¢do e no tratamento.

Finda a concep¢ao do jogo, o projeto devera ser devidamente implementado com
técnicas de programacdo e banco de dados, de forma que todas as agdes do usuario
possam ser minuciosamente registradas, gerando, com diferentes graus de
automatizacdo, conforme a evolucdo do projeto, um relatério com base nos crivos
técnicos pré estabelecidos, onde um pesquisador ou professor possa acompanhar e
avaliar o desenvolvimento do educando. [Marques et al., 2015]. Desse modo, portanto,
tém-se como saida um engenho computacional.

O engenho ¢ um sistema que envolve diversas partes que refletem a
complexidade do jogo digital implementado. Em um engenho, o canone tributério ¢ o
sistema que controla as respostas que o jogo da quando os limiares prescritos pelo crivo
computacional sdo ativados e o cdnone emissario € o sistema que avalia as interacdes do
usudrio definidas pelos eventos candnicos e envia para o engenho de coleta através do
engenho conectivo. [Marques, 2017]

Existem diversas técnicas, linguagens de programacao e ferramentas que podem
ser utilizadas para o desenvolvimento do game em suporte digital, e essas, devem ser
selecionadas de acordo com as necessidades de cada projeto.

3. A construcao de jogos digitais como pratica pedagégica

O processo de construcao de jogos digitais apresentado na secao II possibilita
que profissionais da educagdo e professores da educacdo bésica sejam capazes de
realizar a concepcao de artefatos neuropsicoeducativos, de modo a contribuir para uma
educacao de base cientifica, onde valoriza-se a neurodiversidade, de modo a levar o
estudante a0 méximo de suas potencialidades. Com esse conhecimento, ¢ possivel
construir e mediar um aprendizado otimizado e instigante.

Nessa se¢do, pretende-se apresentar que esse conhecimento também pode ser
utilizado numa perspectiva neuropedagogica, de forma que professores da educacao
basica podem apropriar-se para difundir esse conhecimento como metodologia de
aprendizagem.

Pesquisas da linha “Informatica, Educagdo e Sociedade” realizadas no &mbito do
Programa de P6s Graduagdo em Informatica na Universidade Federal do Rio de Janeiro
apresentam indicios de que a metodologia, ao ser utilizada por estudantes do Ensino
Meédio, gera resultados positivos e satisfatdrios para os estudantes e para os professores.
Sendo assim, a metodologia pode ser utilizada para otimizar o processo de
aprendizagem e difundir a tecnologia em areas de vulnerabilidade socioecondmica,
apresentando a programacao de jogos digitais de forma ludica e desafiante,
constituindo-se, dessa forma, um tema de pesquisa livre, abrangente, e condizente com a
nova proposta de uma Base Nacional Comum Curricular, estabelecida pelo Ministério
da Educagdao em 2017, sobretudo no que diz respeito ao item 5, que estabelece como
competéncia a ser desenvolvida pelo educando:



Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. [Brasil, 2017;2018]

E possivel, pois, utilizar a atividade de construcio de jogos digitais para
fomentar aos estudantes a busca autdonoma pelo conhecimento, a fim de se explorar a
ludicidade como fonte de criatividade, possibilitando o desenvolvimento da capacidade
de criar problemas e oportunizando a producao de narrativas, entre outras atividades.

Além do desenvolvimento das fungdes cognitivas, a construcdo de jogos pelos
estudantes da educagdo basica pode ser utilizada numa perspectiva construcionista como
estratégia para promover o letramento digital, possibilitando a aquisicdo da fluéncia
digital, o que permitird ao educando exercer o protagonismo na vida pessoal e coletiva.

A construcdo de jogos como pratica de aprendizagem também possibilita a
manifestacio da afetividade, na perspectiva de Wallon [2007], e a sociabilidade. E
importante, para tanto, oportunizar ao estudante a atuagao em diferentes papéis sociais,
0 que impulsiona as trocas dialdgicas, a percep¢do da alteridade e a experiéncia de
atividade profissional.

Desse modo, o professor-mediador deve compreender e incentivar a concepgao,
o projeto e a construgdo de jogos digitais, utilizando uma linguagem de facil
compreensdo, ressaltando as fases de acordo com o conhecimento de Engenharia de
Software, destacando sua evolucdo e apresentando os papéis que os estudantes podem
assumir no processo, sendo eles:

Designer - Autor conceitual do Jogo

Projetista - Autor técnico do jogo

Ilustrador - Responsavel pelo aspecto visual

Programador - Responsavel pelo desenvolvimento do cédigo
Engenheiro - Responsével pela qualidade do produto

Para melhor divisao das etapas de desenvolvimento de forma tangivel para os
estudantes, pode-se proceder da seguinte forma:

e Pré producio

Nessa fase as ideias iniciais devem ser coletadas para estabelecer o conceito do game.
Uma vez organizadas, elas devem compor o projeto de construgdo do game.

A pré-produgdo divide-se em concepgdo e projeto. A concepgdo € a fase inicial
onde as idéias sdo livremente gestadas na constru¢do de um conceito para o jogo.
Alguns prototipos podem ser construidos para avaliagdo da viabilidade dos conceitos.

Ja o projeto ¢ a fase de construcao de toda arquitetura para a producao final de
um jogo, ja tendo o conceito do jogo consolidado a partir do resultado da fase inicial de
concepgao. Nessa etapa, pode-se introduzir os estudantes ao conceito de Metodologias
de Desenvolvimento Ageis, utilizando sprints, isto €, ciclos de projeto. Desse modo,
aproxima-se os estudantes do mundo da tecnologia, de modo a relacionar os conteudos



aprendidos com tarefas reais e saberes cada vez mais exigidos pelo mercado de
trabalho, fomentando a formagao do sujeito para atuacao na sociedade em que vive.

e Producao

Nessa fase o jogo ¢ efetivamente produzido. Toda a equipe esta estd articulada para
seguir a documentag¢do consolidada e desenvolver o jogo como um produto.

Existe um planejamento temporal que conduz o desenvolvimento em etapas bem
definidas para que todas as tarefas sincronizem entre as equipes. O jogo ¢
continuamente incrementado e repassado as equipes de concepg¢do para validagdo do
produto. Para a producao do jogo, sugere-se a utilizagdo da linguagem Python devido a
sua curva de aprendizagem, facilidade de instalacdo, utilizacdo e disponibilidade de
materiais, além de uma grande comunidade de colaboradores ativos.

e Pés producio

Nessa fase o jogo ¢ refinado e polido para disponibilizagdo ao usuario final. Essa fase
pode ser subdividida em duas etapas: Homologagao e Implantacdo. Na homologagao, o
jogo ¢ exaustivamente testado a fim de que se possa remover o maximo de incoeréncias
e falhas. Na implantagdo, o jogo esta pronto para ser disponibilizado ao usuério.

3.1. Desenvolvendo um jogo digital com tema de Ciéncias

Nesse minicurso, a atividade pratica abrange a utilizagdo da metodologia apresentada
para criar um game no dominio de ciéncias, tendo a genética como uma das
possibilidades de tema de estudo. Tal atividade ¢ apresentada em conformidade com a
metodologia ja consolidada que vém sendo amplamente utilizada com os estudantes da
educag¢do basica no municipio do Rio de Janeiro.

O processo de brainstorming deve ser realizado de forma colaborativa e
mediada pelo professor, que divide a turma em grupos e demonstra aos participantes de
forma pratica a utilizagdo das técnicas de elaboragdo dirigida e do fio condutor
microgenético.

A atividade inicial demanda o povoamento do imagindrio. Para tanto, convém
iniciar o brainstorm de forma ludica e agil. Para tanto, sugere-se a utilizacdo de dois
cubos de 6 faces cada. O primeiro cubo deve conter em cada face uma opcao de cenario
e o segundo cubo deve conter uma opc¢ado de personagem. Desse modo, sorteia-se ideias
para a concepcdo do jogo. Essa atividade pode ser realizada com cubos fisicos ou
virtuais e, ao término, as historias elaboradas sob a forma de takes devem ser
combinadas para formar uma unica historia.

A partir do refinamento dos takes, inicia-se a atividade de programacao com o
objetivo de fornecer ao participante uma breve introduc¢do a programacao,
demonstrando, assim, que ¢ possivel utilizar jogos simples e com fundamentacdo
cientifica para conferir ludicidade aos processos de ensino-aprendizagem.

A atividade de programagdo, nessa proposta, € realizada através do Vitollino',
um ambiente para constru¢do de jogos para ensino de programacao ou qualquer outro

! http://activufrj.nce.ufrj.br/wiki/labase/Projeto_Vittolino



assunto que possa ser ensinado através de jogos digitais. Esse ambiente ¢ baseado no
Phaser e ¢ programado em Brython, tendo como principal vantagem a possibilidade de
facilitar a aprendizagem da linguagem Python.

Apoés a programacado, sugere-se que os grupos troquem os jogos produzidos, a
fim de que se possa conhecer o produto criativo gerado. Com isso, pode-se também
gerar e discutir as estatisticas da turma.

3.2. Processo avaliativo implicito e explicito

A escola tradicional, modelo vigente na educagdo brasileira, ndo oferece acesso a
avaliacdo da cogni¢do. [Marques, 2017]. Nesta secdo serdo brevemente abordados os
conceitos de avaliagdo implicita e explicita como forma de avaliar o desempenho dos
estudantes.

A avaliagdo implicita pode ser realizada através de dados que ndo se expressam,
mas podem ser inferidos através do historico de jogadas pela arquitetura das EICA. Ja, a
avaliagdo explicita ¢ a passivel de realizagdo através da analise dos dados coletados pelo
jogo. Note-se que a avaliagdo implicita ¢ realizada sem o conhecimento do jogador.
Como exemplo, cita-se o tempo de laténcia entre as agdes do jogador. O tempo que ele
demora para entender uma situacdo e clicar em um objeto constitui uma possibilidade
de avaliacao implicita.

Em relacdo a utilizacdo desta metodologia como processo de aprendizagem,
convém notar que a observacdo sistemdtica do comportamento dos estudantes
envolvidos ¢ capaz de revelar, através do processo de avaliagdo implicita, indicios de
desenvolvimento cognitivo. Em pesquisas tais como a de Rodrigues [2018], onde
avaliou-se a produgdo de historias durante o processo criativo de concepgao dos jogos,
constatou-se que estudantes com desempenho aquém da média esperada em avaliagdes
tradicionais a partir de aulas expositivas, obtiveram um excelente desempenho nas
atividades pertinentes aos processos metodoldgicos de concepgao de jogos.

Nesse sentido, aponta-se a taxonomia dos niveis cognitivos definidas por
Benjamin Bloom [1956] como uma possibilidade para avaliacdo da aprendizagem, que
pode ser realizada de maneira interpretativa com base nos dados coletados e/ou em
observagoes sistematicas realizadas pelo proprio professor/mediador.
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2. Compreensdo

1. Conhecimento

Figura 2. Categorias do dominio cognitivo segundo a Taxonomia de Bloom.
Adaptado de Bloom [1956]

A avaliacdo, portanto, pode considerar também a participagdo e o
desenvolvimento dos estudantes em relagdo as categorias de dominio cognitivo
propostas por Bloom numa perspectiva qualitativa. Nesse sentido, o professor/mediador
pode elaborar planilhas de acompanhamento dos estudantes e utilizar observagdes
sistematicas como forma de acompanhamento durante o desenvolvimento das atividades
realizadas em sala de aula. Note-se que as categorias taxonomicas devem relacionar-se
aos takes; portanto, a avaliacdo dependera dos fakes elaborados. Para tanto, sugere-se a
organizagdo conforme a tabela 10.

Tabela 10. Avaliagdo cognitiva a partir dos Takes

Takes Dominio cognitivo

Conhecer

Compreender

Aplicar




Analisar

Sintetizar

Avaliar

r

Em relagdo as fungdes cognitivas, ¢ possivel delinear marcadores para
identificar déficits e realizar um estudo longitudinal para verificar variagdes e
incrementos. Para tanto, sugere-se uma sequéncia baseada em pré-teste, teste, pos teste
e, sempre que possivel, delayed post-test, a fim de verificar a consolidagao do
desenvolvimento e conferir ainda mais cientificidade ao processo pedagogico.

Fomentar a elaboracao de jogos com a metodologia apresentada impulsiona o
desenvolvimento dos estudantes da educacdo basica; portanto, indicios de
desenvolvimento cognitivo podem ser coletados a partir de cada uma das atividades
realizada pelos estudantes. Nesse sentido, a elaboragao de main quests e side quests, por
exemplo, instigam a formagdo de conceitos e solu¢des-problemas, desenvolvendo as
funcdes executivas. Ja, a capacidade de abstragdo-raciocinio para representacao do
conhecimento através do jogo, amplia as fungdes de percepcao e linguagem. A atividade
de concepcao do jogo através de etapas pré-definidas impulsiona a funcdo de
planejamento. J4 a fluéncia verbal e a expressdo da linguagem através de signos
linguisticos sdao estimuladas pelas atividades de criacdo de historias e elaboracdo dos
storyboards.

Como as diversas atividades envolvidas no processo de concep¢ao de um jogo
estao relacionadas as fungdes cognitivas, a sua inser¢ao no ambito escolar constitui uma
metodologia neurocientifica-pedagdgica vidvel para ativar e incrementar as fungdes
cognitivas dos estudantes da educacgao basica.

Recomenda-se aos professores e entusiastas da Informatica na Educagdo que
prezem por critérios de cientificidade e conduzam seus trabalhos com rigor, numa
perspectiva de Educacdo como Ciéncia.

4. Consideracoes

A proposta do estudo no ambito da Neuropedagogia Computacional ¢ ser um
continuum como a propria vida, sempre se ressignificando e adaptando-se ao ambiente.
Ficam ainda muitas questdes a serem estudadas e implicacdes pedagdgicas que suscitam
analises constantes. [Marques et al., 2010]

Neste trabalho, apresentamos de forma didética e introdutéria uma metodologia
neurocientifica-pedagogica aplicada a concepgao de jogos para ativagdo das fungdes



cognitivas de estudantes da educacdo bésica. Doravante denominada metodologia
Marques-Oliveira, a metodologia apresentada ¢ dotada de potencial para ser utilizada
por professores em duas frentes, sendo a primeira a criagdo de artefatos
neuropsicoeducativos, de modo a contribuir para uma Educag¢do de Base Cientifica,
buscando a valoriza¢do da neurodiversidade com inovacao e inclusao, a fim de levar o
estudante ao maximo de suas potencialidades.

A segunda diz respeito a utilizagdo da metodologia como estratégia pedagogica,
de modo a promover a alfabetizagdo e a fluéncia digital, mediando a metacognicdo
através de técnicas como o Fio Condutor Microgenético, numa perspectiva
construcionista onde os estudantes tém a oportunidade de construir e programar jogos,
ativando e desenvolvendo fungdes cognitivas.

A principal contribuicdo desta proposta ¢ a difusdo da Neuropedagogia
Computacional, uma nova ciéncia transdisciplinar que tanto tem a contribuir com os
processos de ensino-aprendizagem, utilizando a computagdo como uma importante
aliada. Com esse conhecimento, ¢ possivel construir e mediar um aprendizado
otimizado, personalizado e instigante. Espera-se, portanto, impulsionar cada vez mais a
utilizagdo da Informatica na Educagdo, dada a magnifica possibilidade de educar e
minimizar diferengas através de jogos digitais.

De forma metacognitiva e inclusiva, a utilizacdo de jogos
neuropsicopedagogicos constitui um novo paradigma da Educagdo, onde se deseja que
todos cheguem a um mesmo patamar democratico de cognicao.

Espera-se, portanto, difundir novas praticas educativas com o uso da Informatica
a fim de minimizar os problemas da Educacdo relacionados as deficiéncias de
aprendizagem, em grande parte oriundas da falta de estimulo cognitivo.
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