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Abstract. This paper aims to report the process of implementation of the metacognitive
approach in the formation of undergraduate students in speech therapy. The objective of
this study was to analyze the impact of this approach, investigating the evolution of the
complexity of student solutions in the face of problems with an undetermined number of
possible answers. The survey had 40 students, lasting ten weeks, with a total of forty hours
of face-to-face data collection and 200 hours of distance data collection. The shift from
passive posture to innovative authorial activity was verified.
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Resumo. O presente artigo busca relatar o processo de implementacdo da abordagem
metacognitiva na formacao de académicos de graduacao em fonoaudiologia. Objetivou-se
analisar o impacto desta abordagem, investigando a evolucdo da complexidade das
solucBes dos estudantes diante de problemas com nimero indeterminado de respostas
possiveis. A pesquisa contou com 40 alunos, teve duracdo de dez semanas, com o total de
quarenta horas de coleta de dados presenciais e 200 horas de coleta de dados a
distancia.Verificou-se o deslocamento da postura passiva para a atividade autoral
inovadora.

Palavras-chave: Epistemologia. Teoria dos Espagos Mentais. Linguistica Cognitiva.

1. Introducéo

A comunicagdo ¢ uma ferramenta poderosissima. Resultado da evolucdo cognitivo-
linguistica possui uma natureza propria de um sistema complexo. Nesse trabalho observamos
interagdo entre pares homogéneos e heterogéneos durante a construgdo e registro de saberes,
elucidando conteudo- processos nao-observaveis através da producdo e analise da
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representacdo de codigos linguisticos. Do ponto de vista psicolinguistico, o individuo se
apropria de modelos de discurso (LEVELT, 1989) presentes na cultura, passando a recruta-
las nos movimentos endégenos de interpretagdo e exdgenos de articulacdo, caracterizando o
processo de codificacao e decodificacdo da lingua.

Tendo o homem e sua construgdo em foco, considera-se que a complexidade alcancada pelo
homo sapiens, hoje reconhecidos, ¢ fruto de inumeras especializa¢des bioldgicas e acessos
culturais onde a episteme se encorpa e permite significacdo observavel através dos atos de
linguagem. Tais atos quando encorajados, quer sejam através da arte em expressao livre ou
da descoberta regida por principios e regras logico-sistémicas, revelam ao ser epistémico, um
cosmo fecundo que compreende as diferentes areas de conhecimento como universais
integrados da cognicdo, formando uma rede de regras generativas transitivas e superescalares
em sua totalidade.

Embora dotados de um aparato psiquico de mesmo potencial de elevacdo (MARQUES, 2017)
o sistema educacional vigente aparenta nao reconhecer a face holistica do individuo em meio
a aprendizagem.

Durante anos de educacao formal o estudante é encaminhado a trabalhar arduamente na da
memoria de curto prazo e na repeti¢ao de dados e informagdes consideradas como absolutas,
"certas" e "Unicas". Tal sistema educacional desconsidera o Sistema-Pessoa' (XAVIER,
2004) no desenvolvimento da personalidade investigativa.

Compreendendo a natureza plural do individuo e ainda firmado pela biologia da
neuroplasticidade cerebral, busca-se com o presente artigo relatar os resultados da utilizagdo
de uma abordagem metacognitiva da aprendizagem, e seu processo evolutivo, afim de abrir
novos nichos de discussdo acerca do dano que o sistema educacional baseado na técnica da
repeticdo causa nos estudantes da sociedade 5.0.

2. Referencial teorico

O referencial tedrico aqui elencado tem sua fundamentagdo primordial na neurociéncia
cognitiva e na psicologia sociointeracionista.

2.1. Enriquecimento do imaginario

O desenvolvimento da linguagem tem por principal mediador a cultura. O contato com os
Objetos Reais de Conhecimento’, subprodutos das manifestacdes culturais, viabiliza
categorizagdes, assimilagdo de padrdes, arquétipos sociais e de signos que anunciam as
abstracdes formais que o individuo construirda em meio as manipulagdes linguisticas
(VYGOTSKY, 1993; SEMINERIO, 1988).

2.2. Unidades Funcionais e Func¢oes Executivas

LURIA, 1981 ao sintetizar os principios “localizacionistas” e unitaristas idealizou trés
unidades funcionais do cérebro. Essas, hierarquizadas e em processamento simultaneo

Sistema-pessoa: Articulagdo entre as dimensdes somestésicas e psiquicas
2 ORC - Objeto Real de Conhecimento;
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efetuam, através do sistema nervoso, a complexidade do ser humano em evolugdo. Tais
unidades sdao: 1) Unidade Primeira: Responsavel pelos estados de vigilia, tonus cortical e
atencdo; 2) Unidade segunda: Responsavel pela intermediagdo dos dados, recebendo,
processando e armazenando-os ; 3) Unidade Terceira: Regulacdo das atividades mentai,
erificagdo de estratégias e sistematizagao;

Funcao executiva ¢ um conceito neuropsicologico aplicado as habilidades mentais que
auxiliam no cumprimento de tarefas. Dentre elas estdo: Planejamento - de atividades,
atencdo, memoria de curto prazo, controle do tempo, flexibilidade cognitiva, auto-
monitoramento e controle inibitorio, principalmente.

Alguns estudos associam tais fun¢des a regulacdo emocional, prevendo que em meio a
déficits no desenvolvimento dessas, o individuo se apresenta desmotivado, hiperativo,
desatento ou até mesmo irritadigo (RUEDAA; PAZ-ALONSO, 2013).

2.3. Pensamento Computacional

O pensamento computacional ¢ uma abordagem oriunda das ciéncias da computagdo. Seus
métodos e modelos sistematizam a resolu¢ao de problemas, buscando sempre a inovagio € o
dinamismo. Reflete a capacidade analitica do individuo (WING, 2006). Os trés eixos do
Pensamento Computacional s3o: abstra¢do, automacdo, anailise (SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 2017) e nesse trabalho adiciona-se a sintese. Isso
significa reunir as regras generativas®, do processamento 16gico-sistémico como um quarto
eixo essencial.

2.4. Metacognicao

A metacogni¢do ¢ definida como a competéncia para a auto-regula¢do e otimizacdo da
abstragdo na aprendizagem (SEMINERIO et al. 1988 e SHIMAMURA; METCALFE, 1992).
O ‘Pensar sobre o proprio pensar’ ou o ‘Saber o que se sabe e 0 que ndo se sabe’ participam
do dominio complexo de consciéncia e manipulagdo sobre os self-processes. Essa tarefa
demanda fortemente o monitoramento, organizacdo e a transformacdo dos codigos
linguisticos.

Os processos metacognitivos ndo sao intuitivos. Metaprocessos cognitivos sdo inibidos em
abordagens pedagogicas tradicionais que privilegiam a ativagdo da memoria de curto prazo
em modelos de sequéncia de “passos” para a resolucdo de problemas abordados sem
nenhuma abstra¢ao reflexionante (PIAGET,1995).

2.5. Teoria dos espacos mentais e o diagramas logico-matematicos

A linguagem humana ¢ intrinsecamente estruturada por elementos l6gico-matematicos em
sua natureza caracteristica de articulagdo entre significante e significado para a construgdo
de sentido, isto € para criar e recriar a codificagao e a decodificacao.

A teoria dos espacos mentais proposto na linguistica (FAUCONNIER, 1984; 1997) discorre
sobre a construcdo do significado através da integragdo conceitual que tem por sistema
interno nogdes e operagdes sobre conjuntos, apresentados aqui nos diagramas de continéncia
(Figura 1), pertinéncia (Figura 2) e intersecdo (Figura 3) e. O estudo destes espacos, neste
contexto, estd relacionado a dimensdo da constru¢do de oracdes estruturadas na lingua

Conjunto de Solugdes Candnicas para problemas de mesma natureza;
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formal, a fim de explicitar o nicleo das ambiguidades e ainda as movimentagdes sintaticas
necessarias para a sua compreensao.

I ]
Figura 1. Continéncia. Figura 2. Pertinéncia. Figura 3. Intersecio.

Complementando, nessa elaboracdo de diagramas Logico-Matematicos, ou diagramas
cérebro-mente aqui denominados, sdo representadas algumas regras universais ou
generativas passiveis de serem aplicadas na resolucdo de problemas. Esses também podem
elucidar, sistematicamente, a complexidade da produgdo do pensar humano (MARQUES,
2015; MORAES, 2019). De acordo com isso, a analise de um texto se estende a compreensao
da sua trama subjacente. Essa ¢ dotada de complexidade 16gico-sistémica e apresenta-se
abaixo, como exemplos , de estrutura-fun¢ao, dois diagramas: a enumeragao (Figura 4), que
apresenta regra generativa elementar, enquanto o diagrama em grafo (Figura 5) expressa um
metanivel de interrelagdes complexas do pensamento enquanto sistema.

Figura 4. Diagrama de Enumeracio. Figura S. Diagrama Grafo.

3. Metodologia e proposta

O projeto teve duracao de dez semanas, com dindmica presencial semanal de 4 horas por
semana e duzentas horas de produgao a distancia. Participaram do processo quarenta alunos
da turma de graduacao em fonoaudiologia na disciplina de psicologia geral, oferecida para
estudantes de primeiro periodo, com idades entre 18 e 22 anos. Como mediadores
participaram uma designer mestranda de informatica e duas graduandas de fonoaudiologia
de 5° e 6° periodos em fase de desenvolvimento de TCC (trabalho de conclusdo de curso).

Na realizacdo das dinamicas utilizou-se jogos artesanais de madeira (Figura 6)
conjuntamente com materiais de arte. Os jogos utilizados fazem parte do acervo da
ABRAPA/LAGINT, ja aplicados em processos terapéuticos de avaliagdo, habilitacao,
reabilitagdo cognitivo-linguistica e pesquisa em neurociéncia cognitiva computacional.
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Figura 6. Jogos artesanais de madeira: Jogo da Boneca, Roda da Linguagem, Casa da
Comunicacao e Jogo dos Pares.

As dindmicas ocorreram durante as aulas de psicologia geral onde os jogos, semanalmente
dispostos, eram analisados pelos participantes e posteriormente discutidos em grupos e
depois com a turma. Em dado momento os diagramas ldgico-matematicos foram
apresentados para serem relacionados com 0s jogos.

A proposta se consolidou na realizagdo de dindmicas evolutivas promovidas por uma
abordagem interativa baseada na metacogni¢do com foco no processo de aquisicdo e
constru¢do de saberes hiperdisciplinares: matematicos, linguisticos, literarios e cientificos.
Buscou-se, primordialmente, o desenvolvimento do carater investigativo e inovador. Em um
segundo momento investigou-se o impacto da abordagem metacognitiva em articulacdo com
a evolugdo da complexidade das solugdes frente aos problemas propostos (jogos).

4. Resultados

A coleta de dados etnografica possibilitou a analise qualitativa, durante a observacdo do
percurso cognitivo-linguistico dos participantes.

No decorrer das atividades foi percebido o aumento exponencial da participagdo engajada
dos estudantes durante as situagdes-problema apresentadas. A interveng¢do interacionista com
mediacao entre pares homogéneos (estudantes em grupo) e heterogéneos (estudantes em fase
de TCC e mestrando), mostrou-se efetiva para o desenvolvimento da autoestima, superando
crengas e valores normativos impeditivos da producdo criativa. O desafio para a atuagao
protagonista e autoral atingiu micros € macros espagos psicogenéticos de avango observavel
nas narrativas auto declaradas pelos estudantes durante todo o processo de aprendizagem.

Quanto as narrativas dos estudantes coletadas durante esse processo, observou-se

amplamente o aumento de solugdes cada vez mais integradas entre teorias cientificas em
psicologia e articulagdes com praticas interdisciplinares.
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Quadro 1. Pareamento Jogo, Template Solucé@o e Template do Discurso.

DIAGRAMA DA SOLUCAO DIAGRAMA
JOGO APRESENTADA DO DISCURSO

Jogo da Boneca

Os textos dos estudantes foram apds cada encontro presencial de atividades com jogos, com
depoimentos sobre as atividades da semana e suas producdes. O Quadro 1 ¢ fruto da anélise
de textos gerados pelos estudantes durante a semana que diagramas logico-Matematicos
(MARQUES, 2015) foram incluidos nas atividades. A execu¢do da nova tarefa de cunho
incremental, foi a de relacionar e estabelecer implicagdes, entre o jogos € as suas
configuracdes do tipo estrutura-fung¢ao.

Em cada semana foram produzidos quatro textos, sendo um texto para cada jogo/grupo
(figura 6). Todos os encontros presenciais houve tempo para exposi¢des orais socializando
interativamente resultados alcancados por de cada grupo, para toda a turma.

Foram utilizados como ponto de partida dois jogos acima dispostos: A “roda da Linguagem”
e o0 “Jogo da Boneca” (MARQUES, 2017); pois estes evocam diretamente a sistematizagao
do pensamento combinatério aplicado a narratologia com numero indeterminado e variavel
de atributos respectivamente. Esses jogos possuem um affordance com adaptagdo de
linguagem para operar no inconsciente cognitivo de criangas em idade escolar, isto €, aplicam
alto teor de transparéncia de regras generativas ao nivel semiotico pictografico (PEIRCE,
1906).

Observa-se na comparagdo entre os diagramas logico-matematicos inseridos nos textos dos
estudantes, um certo grau de pertinéncia relativa as regras dos jogos. Apesar disso, de forma
contraditdria, os textos apresentam argumentos de forma enumerada para explicar regras
generativas de alta complexidade. Observa-se assim, a recorréncia do desencontro entre a
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expressdo narrativa € 0s espagos metaprocessuais gerados pelos dos diagramas légico-
sistémicos.

5. Conclusoes

Os resultados desse trabalho ratificaram os beneficios da abordagem metacognitiva da
aprendizagem inconsciente para o desenvolvimento do pensamento analitico e sistémico de
estudantes de graduacdo. A interacdo com modelos metaconceituais representados em
diagramas, viabilizaram processos dialéticos articulados entre regras generativas e instancias
marcadas no affordance de objetos inteligentes, desafiadores do sujeito epistémico.

Sublinha-se que a formagdo integral do sujeito epist€émico tem por necessidade a
consolidacdo da linguagem e cognicdo, através da dotagdo interacional na manutengdo das
motivagdes sociais e pessoais para a constru¢ao da identidade e ainda para a experiéncia do
sentimento de pertenca (XAVIER, 2004).

A distribui¢do democratica da cogni¢do traz consigo uma proposta de Revolucdo Cognitiva
(SEMINERIO,1984) para a industria 4.0 voltada para atender a sociedade 5.0. A oferta
gratuita de insumos imateriais e materiais culturais conjuntamente com ferramentais
tecnologicos sdo essenciais, devendo ser extensivos a todos como direito no exercicio de
politicas equanimes.

Como trabalho futuro, busca-se a difusdo através de intensas e amplas pesquisas acerca da
eficacia dessa metodologia pedagdgica epistémico-metacognitiva para a educagao basica.
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