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Resumo. Neste trabalho, procurou-se mensurar o nivel de egocentrismo anacrénico
presente nos alunos do ensino médio, através de jogo computacional colaborativo,
através da pesquisa dos processos inter-relacionais e interativos e da matematizagcdo
dos principios baseado no referencial teorico da Psicogenética. Construiu-se um
Engenho Computacional chamado Diachronic, composto de 36 jogos, capaz de
promover atividades de desenvolvimento colaborativas, tanto no viés da inter-relacdo
quanto da cognigcdo. Ele contempla o regime do funcionamento humano da
articulacdo das instancias (“somestesia” e “psiquismo”) fundamentada na referida
teoria. Deste conjunto de 36 jogos foi selecionado um, denominado Meggido, que
mensura os niveis das articulacoes das instancias para verificar qual era a instdncia
predominante no participante.

1 - Introducao

A espécie humana tem a capacidade de comunica¢cdo que propulsiona o processo de
desenvolvimento da espécie. A colaboragdo é um dos atributos que emergem com esta
qualidade comunicativa para efetuar os intercambios necessarios. No processo
colaborativo € possivel detectar as dificuldades de desenvolvimento e de
relacionamento, além de criar solu¢des novas a partir do didlogo dos participantes do
grupo. Neste contexto, considera-se estudantes do Ensino Médio em dois horizontes:
das suas intera¢des com o universo objetal e de suas inter-relagdes 'com outras pessoas.
Propde-se um engenho computacional para verificar o quanto se produz de inter-relacao
em trabalho colaborativo e o quanto se promove de desenvolvimento cognitivo em
atividades educacionais A resposta educacional desta pesquisa concretiza-se num
modelo de jogo computacional colaborativo (MEGGIDO), capaz de medir a qualidade
dos relacionamentos presenciais e digitais entre os alunos do ensino médio no processo
de producdo académica. Esta pesquisa (Delbem, 2014) investiga se e quanto o fazer
colaborativo € em si um marco provocador e efetuador da competéncia reciprocativa
nas condi¢des do publico alvo, considerando o perfil de predisposi¢ao de cada usuario.

2 — Metodologia

Para criar um modelo computacional que permita mensurar o nivel de articulagdo das
instancias dos alunos de ensino médio, seguiu-se as seguintes etapas: planejamento do
jogo, a constru¢do de um protétipo jogo multi-jogador em tabuleiro, a constru¢do do
jogo digital multi-jogador, a execu¢do do experimento, a coleta e tratamento dos dados

! Inter-relagd@o: carater associativo diferencial da espécie, fonte do padréo que regula a complexidade do
universe humano rela¢des intencionais entre pessoas com niveis de atengdo (XAVIER JR., 2014).



dos experimentos e a andlises sobre esses dados. Utilizou-se Processo Unificado da
Rational, Rational Unified Process, para organizar o desenvolvimento de software.

3 — Analise dos Resultados

A andlise dos resultados demonstra que é possivel comprovar a capacidade dos
estudantes de conservar as “estruturas familiares” de inter-relagdo, manifestando
também estruturas anacronicas. Contudo, os dados mostram que se produzem novas
estruturas cerebrais de inter-relacio quando estdo em enturmacdo seletiva,
possibilitando aos participantes viverem seu melhor nivel sazonal de articulacdo das
instancias somestesia € psiquismo, da comunicacdo e praticar a colaboragdo.
Participaram do estudo de caso 44 estudantes do Ensino Médio de dois colégios da rede
VespeR do Rio de Janeiro, entre 14 a 18 anos (21-F e 23-M). No jogo, percebeu-se
pelos dados e pela observacdo presencial quais participantes tendiam a resolver os
desafios sozinhos e quais buscavam o didlogo e a colaboracdo para atingir o resultado.
Ao final, apareceram os niveis da escala de “emaranhamento comum” nos participantes.
Para a andlise dos dados foram observadas as métricas: tempo de uso do mouse,
deslocamento do mouse no jogo, objetos escolhidos para a a¢do, movimento realizado
com o objeto e a utilizacdo destes objetos, visando inferir qual é o comportamento
predominante no aluno: egocéntrico anacronico, articulado, tangente somestesia ou
tangente psiquismo.

4 — Trabalhos Relacionados

No artigo de (Longaray, Behar, & Magali, 2012) *sdo apresentados indicadores
pedagogicos construidos para verificar as relagdes existentes entre a afetividade e a
construcao de conhecimento em ambientes virtuais de aprendizagem. Esses indicadores
foram obtidos de um ambiente virtual de aprendizado para a inferéncia dos estados de
animo do aluno. O artigo apresentado por Bercht, Behar, & Longhi *(2007) faz
inferéncia de estados afetivos em ambiente virtuais de aprendizado a partir dos estados
de animo dos alunos, com o objetivo de favorecer estratégicas pedagdgicas mais
adequadas. Essa pesquisa fundamenta na teoria psicogenética construtivista de Piaget e
a pesquisa deste trabalho tém em seu referencial tedrico na psicogenética inter-
relacionista de Xavier Jr. Ambas buscam a génese do desenvolvimento humano.

5 — Conclusdes

A hipotese desta trabalho considera que “através de um jogo computacional
colaborativo ¢ possivel mensurar o nivel da articulacdo das instdncias somestesia e
psiquismo e identificar o egocentrismo anacronico”. A aplicagdo do jogo computacional
Meggido mostrou que os alunos deixam registrados, naquele momento, o nivel de
articulacdo das instancias, ou o nivel de tangéncia, ou de anacronismo.
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