Revista Internacional Educon | ISSN 2675-672 R
Volume 2, n. 1, ¢20011022, jan./ mar. 2021
bitps:/ | doi.org) 10.47764/20011022

Avaliacido Cognitiva em Aplicacoes Pedagogicas
Digitais: Uma proposta de aplicacio para a

Sequranga Publica

Cognitive Assessment in Digital Pedagogical Applications: An
application proposal for Public Safety

JOSETE BISPO RIBEIRO!, ALFREDO EURICO RODRIGUES MATTA?

1 Universidade do Estado da Bahia (UNEB)
2 Universidade do Estado da Bahia (UNEB)

RESUMO: Este artigo descreve um instrumento de avaliagio construido para qualificar a atuagao de
profissionais da drea de seguranga priblica, quando submetidos a simulagoes virtuais requerentes de decisoes
estratégicas. Como elemento constitutivo de uma aplicagio pedagdgica digital, voltada para ntilizagio em
processos instrucionais a distancia, este modelo de avaliacao baseon-se nos principios da Ciéncia Cognitiva,
enquanto base epistemoldgica para avaliar indicios de Aprendizagem Minimizada e Metaconsciéncia nos
sujeitos pesquisados, além dos pressupostos da Praxiologia, na medida em que, nas agies formativas e
instrucionais, tipica de profissionais da drea de seguranca priblica, tornam-se indispensdvel a associagdo do
conbecimento tedrico com a experiéncia pratica. Por se tratar de uma investigagdo sobre tecnologias
edncacionais, utilizamos a metodologia do Design Based Research (DBR), como miétodo de pesquisa. A
modelagem construida apresenton resultados de efetividade ¢ adequagio cognitiva para avaliagio de
competéncias cognitivas, operativas e atitudinais, em seguranga priblica, tornando-a apropriada para fins
pedagdgicos.
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ABSTRACT: This article describes an evaluation instrument built to qualify the performance of
professionals in the public security area, when submitted to virtual simnlations that require strategic decisions.
As a constituent element of a digital pedagogical application, aimed at use in distance instructional processes,
this evalnation model was based on the principles of Cognitive Science, as an epistemological basis for
evalnating evidence of Minimized 1 earning and Metaconscionsness in the subjects surveyed, in addition to
the assumptions of Praxiology, to the extent that, in training and instructional actions, typical of professionals
in the area of public security, the association of theoretical knowledge with practical experience becomes
indispensable. As it is an investigation on educational technologies, we use the Design Based Research
(DBR) methodology as a research method. The built modeling showed effectiveness and cognitive adeqnacy
Jor the assessment of cognitive, operational and attitudinal competences, in public security, making it
appropriate for pedagogical purposes.
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RESUMEN: Este articulo describe un instrumento de evaluacion construido para calificar el desemperio
de los profesionales en el drea de segnridad piblica, cnando son sometidos a simulaciones virtnales que
requieren decisiones estratégicas. Como elemento constituyente de una aplicacion pedagdgica digital, orientada
a su uso en procesos instruccionales a distancia, este modelo de evalnacion se basd en los principios de la
Ciencia Cognitiva, como base epistemoligica para evaluar evidencias de Aprendizaje Minimizado y
Metaconciencia en los sujetos investigados, ademads de los supuestos de la Praxiologia, en la medida en gue,
en las acciones formativas y diddcticas propias de los profesionales del drea de la seguridad piblica, se torna
indispensable la asociacion de conocimientos tedricos con experiencia prictica. Al tratarse de nna investigacion
sobre tecnologias educativas, utilizamos la metodologia Design Based Research (DBR) como método de
investigacion. El modelo construido presentd resultados de efectividad y adecnacion cognitiva para la
evalnacion de competencias cognitivas, operativas y actitudinales, en seguridad priblica, haciéndolo apropiado
para fines pedagdgicos.

EVALUACION COGNITIVA. TECNOLOGIA EDUCACIONAL. DECISION
CALIFICADA. SEGURIDAD PUBLICA.

Introducao

As discussoes acerca da constru¢io do conhecimento, particularmente, no que tange as abordagens
que associam este aporte tedrico as tecnologias educacionais, trazem a relevo o papel desempenhado pela
informatica educacional como suporte de projetos pedagdgicos socioconstrutivistas, modelados para
construcio e/ou apetfeicoamento de competéncias profissionais nos sujeitos. Do extenso leque de
opgdes tecnoldgicas existentes, possiveis de aplicacdo para os processos de ensino-aprendizagem, os
jogos digitais, tanto pela alta potencialidade imersiva e interacionista, quanto pela possibilidade de
articular, num mesmo Ambiente de Virtual de Aprendizagem (AVA), elementos ativadores de
propriedades cognitivas estruturantes do pensamento critico-reflexivo, sdo considerados meios
propulsores do desenvolvimento do Pensamento Superior (PS).

A adogio dos pressupostos do Design Based Research (DBR) em modelagens pedagégicas digitais,
demonstra efetividade, enquanto percurso metodolégico, para a construgdo de experimentos cujos
propésitos sejam, necessatiamente, a resolugdo de problemas que agucam o PS. A partit de um
continuum dialégico, colaborativo e interacional, os participantes, numa condicio de perspectiva
deciséria, sdo estimulados a ativarem as habilidades - colaboracio, cooperagio, interagio, reflexdo critica,
raciocinio 16gico, dentre outros -, de que ja dispSem no seu complexo cognitivo, para encontrarem a
resolucdo ante o problema proposto. Esse esforco, por corolario, redunda em Metaconsciéncia ou
Aprendizagem Minimizada.

Matta, Silva e Boaventura (2014), ao concordar com Herrington et alli (2007), defendem que a
DBR ¢ uma abordagem metodolégica potencialmente eficaz para fazer a integragio tedrico-pratica nas
pesquisas e estudos cientificos. Para eles, num projeto DBR, o foco, necessariamente, deve ser na
participa¢do e envolvimento colaborativo dos sujeitos envolvidos na pratica, sendo, gragas a isso, uma
das suas maiores virtudes, qual seja: todos os participantes do processo tém conhecimento e controle da
totalidade do procedimento de investigacio.

O arcabougo tedrico da Ciéncia Cognitiva fornece os elementos necessarios para, associado a
abordagem metodolégica DBR, produzir lastro cientifico para a construg¢do de um instrumento de
avaliacdo cognitiva aplicivel em experimentos pedagogicos digitais para quaisquer areas do
conhecimento. Neste estudo, sugerimos um protocolo de procedimentos, originalmente
socioconstrutivo, imprescindivel para assegurar a efetividade no processo avaliativo de participantes em
experimentos digitais na area de seguranca publica, como parte integrante do uso do Role Playing Game
(RPG), numa versdo digital, voltado para aperfeicoamento de competéncias profissionais em policiais
militares, denominado RPG Digital PMBA.
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Wang e Hannafin (2005) definem a metodologia DBR como uma “[...] systematic but flexible
methodology aimed to improve educational practices through iterative analysis, design, development, and
implementation, based on collaboration among researchers and practitioners in real-world settings, and
leading to contextually-sensitive design principles and theories”. (2005, p. 06). A DBR é a)
Intervencionista, visto que a pesquisa ¢ elaborada para intervencdes numa situacdo da vida real; b)
Interativa por incorporar ciclos sucessivos de analise e reandlise; ¢) Orientada para o processo, cujo foco
esta na compreensao e aprimoramento das intervencdes; d) Orientada para a utilidade, na medida em que
os resultados dos projetos torna-se efetivo por demonstrar praticidade no uso por usuarios em contextos
reais; e, €) Orientada para a teoria, em virtude do projeto ser baseado na estrutura conceitual e em
proposi¢des tedricas. (Plomp et alli, 2019).

Nas simulaces do RPG Digital PMBA, fizemos uma adequagio das formas e critérios de avaliagdo
do ensino militar aos elementos de avaliagdo referenciados pela DBR. Essa decisao foi tomada em
conjunto com o grupo de desenvolvimento da pesquisa, tendo em vista que, a partir do didlogo e das
varias inferéncias dos atores envolvidos, acordamos ser estritamente necessario a construcio de um
método de avaliagdo que possibilitasse atingir nosso propésito cientifico. Além disso, em coeréncia com
os pressupostos da DBR, o grupo firmou um compromisso de deixar uma contribui¢io pedagégica para
a formagcio e treinamento dos policiais militares da PMBA.

De forma particular a nossa comunidade de aprendizagem, ¢ possivel indicarmos que a solugio
mais adequada ao problema investigado estd na possibilidade de reproduzir, em meio virtual, o conteido
e as narrativas relacionadas aos fenémenos complexos da realidade natural em seguranca publica, cuja
resolucdo servira para estimular o raciocinio légico e a visdo critica dos policiais militares. Acreditamos
que a praxis simulada e mediada em meio virtual, proporcionada pelo RPG Digital PMBA, produzira
Aprendizagem Minimizada que, em certa medida, implicarda em mudangas no modus operandi desses
sujeitos, possibilitando novas praticas para resolucio de antigos e novos problemas. Com base nessa
concepgio, construimos um modelo de avaliagdo, associando tanto as diretrizes da metodologia DBR
quanto os elementos conceituais da Ciéncia Cognitiva, as especificidades da nossa comunidade de
aprendizagem, cujo resultado denominamos Decisio Qualificada.

1 As Tecnologias Educacionais e a Ciéncia Cognitiva

A sociedade global experimenta avancos tecnolégicos incomensuraveis na area da informagio e
comunicac¢io, percussores de sucessivas e continuas reformulagdes na area da educagdo. Sistemas e
programas de Inteligéncia Artificial (IA), tais como simulagdes virtuais e jogos eletrénicos, sdo
continuamente desenvolvidos para apoiar o processo de ensino-aprendizagem. O foco ¢é ativar o
pensamento num processo continuo de construgio e reconstrucio do conhecimento. E o conhecimento
relativizado, aplicavel ao contexto e as circunstincias propostas.

Aprende-se quando se pensa. Pensamento sobre o que se faz, sobre o que se fez, sobre o que se
acredita, sobre o que os outros fazem ou acreditam ou sobre o proprio pensamento. Pensamento
colaborativo, ativo e engajado sécio historicamente. O pensamento sempre estid engajado em
alguma atividade e/ou teflexio e, neste papel, serve como elemento mediador da aprendizagem
e da constru¢io do conhecimento. (Matta, 20006. p. 64).

A construgdo da intersubjetividade individual, constituida a partir de um processamento
compartilhado de ideias e significacbes coletivas, pode ser aprimorada em contextos sociointeracionais
mediados. A estruturacio de uma modelagem pedagdgica requer, essencialmente, fundamentos
socioconstrutivistas que as legitimem enquanto ferramenta cognitiva efetiva a instrucdo e o
aperfeicoamento de competéncias profissionais e, sendo assim, permita o engajamento, a sociointera¢ao
dial6gica, o conhecimento compartilhado e, por tudo isso, o desenvolvimento de Metaconsciéncia.
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Em seguranca publica, a indissociavel relacdo entre a teoria e pratica representa condicio sine gua
non para no processo instrucional. A partit da compreensdo de que “[...] a natureza do préptrio
desenvolvimento se transforma, do biolégico para o sécio-histérico.” (Vygotsky, 2008, p. 63), e que “[...]
as abordagens cognitivas tentam relacionar as propriedades intencionais dos estados mentais com suas
capacidades causais de afetar o comportamento [...|” (Fetzer, 2000 apud Santos, 2013, p. 04), a selecao
das variaveis cognitivas devem priotizar esta associagio.

Neste sentido, a primeira variavel a ser considerada é o Cddigo Interno. Para a Ciéncia Cognitiva, a
mente humana é um c6digo interno. Ele diz respeito a natureza e a fungio da representagio mental. E o
lugar onde estdo situados o conhecimento e as condi¢cdes de crescimento ante a exposicdo de puts
especificos a uma dada situagdo. A sua estrutura interna se estabelece na regularidade do pensamento
humano, no ato de pensar e este, por sua vez, explica a significagdo representacional dos atores sociais.
(Frawley, 2000).

[...] o codigo interno ¢ uma imensa rede de aprendizagem com nés e conexoes, construida a partir
de unidades simples com niveis de ativacdo, unidas umas as outras por conexdes ponderadas que
inibem ou que ativam outros nés. Toda a rede estd sujeita a determinadas condices gerais na
aprendizagem. O Znput ativa as unidades de input adequadas as propriedades do input; essas sdo
conectadas a unidades ocultas, nos intermediarios que recodificam as informac¢oes de input e que,
por sua vez, estio conectadas a unidades de output que produzem o comportamento desejado.
(Frawley, 2000, p. 75).

O crescimento do Cddigo Interno é especifico a tarefa em decorréncia da sua histéria de
aprendizagem, de maneira que acontece através de um desencadeamento dos seus dispositivos de
atualizagio, disparados por meio de znputs. O conhecimento adquirido, compativel com uma Aprendizagem
Minimizada ndo altera a sua estrutura significantemente, mas pode melhorar sensivelmente atividades
especificas através de uma constante atualizacao. (Frawley, 2000).

A segunda variavel ¢é a Arguitetura que, segundo Frawley (2000), corresponde a estrutura de
gerenciamento do pensamento desenhada em formato médulos, Modularidade, com requisitos e contetdos
proprios, cuja distribui¢do espacial facilita a interatividade, especialmente pelo fato de que o
conhecimento esta distribuido em qualquer lugar da rede, Interacionismo.

O Desenvolvimento, terceira variavel, baseia-se nos aspectos de mudanca e crescimento. A ideia de
mudanca, compreensivel no contexto de discurso marxista, traz a relevo o individuo e o progresso social
através do trabalho, que acaba por redundar em crescimento, numa perspectiva vygotskyana. Derivadas
dessa categoria, temos: O Pensamento Superior, O Individuo e o Grupo ¢ o Métodb.

Para Vygotsky (2008, 2009), o Pensamento Superior, Metaconsciéncia ou Fungies Psicoldgicas Superiores é
uma variavel dependente do ambiente e do desempenho pessoal, na medida em que reside no contexto
cultural e sécio-histérico exterior ao aprendiz; sua andlise requer um olhar sobre informagdes
socioculturais fora do Cddigo Interno. Lima, Jimenez e¢ Carmo (2008) reiteram que, na concepgio de
Vygotsky, essas fungbes tinham como traco comum o fato de serem processos mediados, cuja
compreensio adequada deve perpassar, impreterivelmente, pela dimensio histérico-cultural do individuo,
visto que “[...] as funcBes psicologicas superiores surgem na tessitura das relagdes historicamente
produzidas pelo conjunto dos homens”. (2008 p. 05).

Considerando o Pensamento Superior como sociocultural, a subvariavel Individuo e Grupo se
desenvolve na propor¢ao em que os sujeitos tornam-se socializados.

O rumo do desenvolvimento metacognitivo, portanto, afasta-se do individual em diregdo as
praticas em grupo [...] A metaconsciéncia é, antes de mais nada, uma propriedade do grupo social
e é, entdo, apropriada pelo individuo que pode, por sua vez, reposiciona-la no grupo, dependendo
da tarefa em questdo. O pensamento superior é ao mesmo tempo duplo e fluido, sendo
transmitido do grupo para o individuo e novamente para o grupo. (Frawley, 2000, p. 91).



Josete Bispo Ribeiro, Alfredo Eurico Rodrignes Matta 5

Wertsch (1985) apud Frawley (2000) diz que, para Vygotsky, o desenvolvimento deveria permear
as praticas de Observagao, Experimentacio e Andlise que compdem o Método. A Observagio e a Experimentacao
representam um microcosmo do desenvolvimento; a Awdlise concentra-se no desenvolvimento do
pensamento superior através das relagdes entre o sujeito individual e o grupo. E acrescenta, “... o objetivo
do pensamento em si, é promover o desenvolvimento — ndo apenas registra-lo — fazendo com que o
pensamento supetior sutja pata o exame controlado. O método de experimentagdo é a microgénese, ou
seja, crescimento e mudanga online a curto prazo.” (Wertsch 1985 agpud Frawley, 2000, p. 94). Sdo
elementos constituintes do Método, segundo Frawley(2000): a) O Colapso, que se refere as intervengoes
feitas no experimento que, pela dificuldade dada, estimulam o sujeito a estruturar a tarefa visando
soluciona-la e, b) A Ajuda que, em situagdo de Colapso, os individuos recorrem ao grupo e as
circunstancias sociais externas, em busca de auxilio. Em situacdo de experimentacdo, o experimentador
deve fornecer ajuda ao sujeito em dificuldades. Desta forma, o experimentador, o sujeito e a situagdo
experimental formam um grupo social unificado em funcionamento.

Conforme Frawley (2000), para a ciéncia cognitiva, os Processos de Desenvolvimento, quarta variavel,
sao a combinac¢io dos elementos que favorecem o Desenvolvimento Superior, a saber: a) Internalizagao de relagoes
sociais e significados externos. Este elemento ¢é descrito por Vygotsky como o crescimento interno da
experiéncia vivida e transformada em signos pessoais; b) Mediagio do tempo e da agao. Vygotsky aborda,
neste componente, a correlacio entre linguagem e pensamento, enfatizando as caracteristicas culturais da
linguagem como meios de desenvolvimento do pensamento; e, ¢) Controle do pensamento e da agio, composta
pot: a) Planejamento, que corresponde a regulacdo da agdo e do pensamento através da linguagem; b)
Inibicao, funcionando como uma espécie de filtro cognitivo regulador das agdes; e ¢) Local de controle. Nesta
unidade conceitual, Vygotsky afirma que a metaconsciéncia pode ser regulada pelo objeto, pelo outro ou
por si mesmo.

A tltima variavel, o Contexto, refere-se as condi¢Ges, em grupo, pelas quais o desenvolvimento da
metaconsciéncia acontece. Tais condi¢des explicam que “[...] os individuos atingem a intersubjetividade
através do estabelecimento de uma defini¢do comum da situagao [...]”. (Frawley, 2000, p.100). Associadas
a0 contexto estio duas propriedades: a) A Teoria da Atividade que fornece as explicagGes sobre as relagGes
praticas dos sujeitos com o ambiente e com o grupo relacionando seus respectivos impactos para o
surgimento e controle do pensamento supetior. Esta teoria “[...] relaciona-se a forma como o individuo
utiliza 0 ambiente e as condi¢es sob as quais o pensamento de um individuo muda [...]” (Frawley, 2000,
p. 101). Ainda segundo esse autor, os sujeitos utilizam das circunstancias de interacio com os objetos,
com os outros e consigo (seff), como atividade orientadora para estruturarem a solugio do problema e, b)
Zona de Desenvolyimento Imediato (ZDI), ou originalmente traduzida, como Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). Esta varidvel, pode ser compreendida como um hiato existente entre o nfvel de desenvolvimento
real (resolucio independente de problemas) e o nivel de desenvolvimento potencial (resolugio de
problemas com ajuda de terceiros); através da ZDP se “[..] define aquelas fun¢des que ainda nio
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacio, fun¢es que amadurecerdo, mas que estio,
presentemente, em estagio embrionario.” (Vygotsky, 1984, apud Zanella, 1994). Ela surge “[...] como o
contexto intersubjetivo para o crescimento através da ajuda”. (Frawley, 2000, p. 102).

[..] a ZDP pode ser natural ou deliberadamente construida, desde que reflita uma diferenca entre
o crescimento real e potencial. Com certeza, as tarefas escolares apresentam essa diferenca, mas
o mesmo pode ocorrer com qualquer atividade de estruturagdo pratica, corriqueira e também
com o jogo. Vygotsky (1978), de fato, dd uma énfase especial a ele porque o jogo permite a crianga
participar de uma atividade que se encontra “bem acima de sua cabe¢a”, mas sem consequéncia
social direta do fracasso. O estudo da vida mental, portanto, ndo precisa ficar restrito a situagoes
experimentalmente planejadas, pois qualquer situagdo baseada na diferenca entre o
desenvolvimento real e potencial constitui um microcosmo do crescimento. (Frawley, 2000, p.
102).
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Outra caracteristica da ZDP ¢é que a estrutura de desenvolvimento do pensamento superior deve
ser intersubjetiva, porém assimétrica. Pela intersubjetividade, o sujeito deve envolver-se em atencido
conjunta com, pelo menos, um dos pares, visando adquirirem uma defini¢do compartilhada da situacio
e, por corolario, obterem intersubjetividade e perspectivas de crescimento. Pela assimetria, a diferenca
entre as capacidades de desempenho nas tarefas acaba elevando o nivel real de crescimento dos menos
capazes. (Frawley, 2000).

A teotria da atividade e a ZDP nos dio uma forma de analisar as relagcdes do individuo com o
mundo. Podemos identificar o contexto cultural da vida mental de forma mais precisa do que
apenas afirmando que as mentes encontram-se contextualmente situadas. Algumas partes da
linguagem acompanham os objetivos e os motivos dos individuos; de fato, elas dao aos individuos
formas de objetivar e, portanto, de realizar, seus objetivos e motivos. Um contexto nio ¢ tanto
um determinante do pensamento, mas mais um local onde os individuos falam com o objetivo
de administrar a diferenca entre suas préprias habilidades e as dos patres — colaboradores -, mais

capazes. (2000, p. 103)

O fazer em colaboragio, para Vygotsky (2009), estimula a participacio criadora dos sujeitos além de
possibilitar medir o seu nivel de desenvolvimento intelectual, sua capacidade de discernimento, de tomar
a iniciativa, de voluntariar-se nas atividades propostas e, mais importante, serve como critério avaliativo
da eficicia do processo de ensino-aprendizagem. E um estagio em que se vém melhorias no desempenho
imediato de novos conteudos e novas habilidades que foram adquiridos no processo de ensino-
aprendizagem; ¢ a revelacio do que se pode fazer hoje, mas que ndo conseguia se fazer ontem.

Em meios digitais, as simula¢des sdo ferramentas importantes para estimular a construgio do
conhecimento colaborativo. Sobre estas, Lévy (1993), definindo-a como uma imaginacio auxiliada por
computador, afirma que a simulacio permite manipular situagées complexas em contextos ambientais
similares a realidade natural, sendo, portanto, fundamental para antecipar consequéncias sobre reacOes
humanas quando submetidos a situacdes especificas, ou seja, “A simulagdo por computador permite que
uma pessoa explore modelos mais complexos e em maior nimero do que se estivesse reduzido aos
recursos de sua imagistica mental [...]”(1993, p.127). Para Prensky (2012), “[...] qualquer criacio sintética
ou falsificada ou até [...] a criacio de um mundo artificial que se aproxima do real [...]” (2012, p.290), se
caracteriza como uma simulagdo. J. C. Herz, citado por Prensky (2012), diz que

[..] a simulagdo ndo é um substantivo, mas um verbo. (Ou, nos termos dela, um predicado, em
vez de um sujeito). Entdo, se um objeto (real ou virtual) “simula” algo, trata-se de uma simulagio.
Se um “brinquedo” simula” algo,
ela é uma simulagdo, e, se um jogo “simula” algo, ele também ¢ uma simulag¢do. Segundo essa
definicao, as “ferramentas” também podem ser simulag¢des, e geralmente sdo. (2012, p. 292).

2 <

simula” algo, trata-se de uma simula¢fo. Se uma “historia

Lévy (1993) diz que as etapas de imaginagdo, bricolagem mental e tentativas ¢ erros sdo antecipadas ante
a exposicao do mundo real.

Nossa capacidade de simular mentalmente os movimentos e rea¢Ges possiveis do mundo exterior
nos permite antecipar as consequéncias de nossos atos. A imaginac¢éo ¢ a condi¢do de escolha ou
da decisdao deliberada. (O que aconteceria se fizéssemos isso ou aquilo?). Tiramos proveito de
nossas experiéncias passadas, usando-as para modificar nosso modelo mental do mundo que nos
cerca. A capacidade de simular o ambiente e suas reagbes certamente desempenha um papel
fundamental para todos os organismos capazes de aprender. (1993, p. 125)

Na perspectiva de antecipar-se as ocorréncias da pratica profissional dos policiais militares, as
simula¢oes virtuais previstas no RPG Digital PMBA assumem um papel decisivo para a atuagdo desses
sujeitos sociais, na medida em que representam a realidade em que atuam, sem a adicdo de aspectos
periculosos, comumente encontrados nesses ambientes.
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1.1 O Design Based Research (DBR) a as aplicagcbes pedagogicas digitais em
seguranga publica

A abordagem metodolégica Design Based Research (DBR), pela correspondéncia com o
Socioconstrutivismo, responde adequadamente aos estudos com Comunidades de Pratical. O seu
emprego em estudos cognitivos, através de ciclos de aplicagio, prevé um refinamento progressivo dos
projetos de aprendizagem, tornando-os cada vez mais apropriados as necessidades, reais e especificas,
dos sujeitos sociais envolvidos, resultando em aperfeicoamentos continuos, construidos de forma
coletiva, colaborativa e dialégica.

Os cientistas Brown (1992) e Conllins (1992) foram os pioneiros na utilizacgdo do DBR para
construcdo de ambientes virtuais de aprendizagem e estudos da cogni¢ao. Esta metodologia desenvolveu-
se, segundo Collins, Joseph e Bielaczyc (2004) a partir da abordagem de elementos centrais para os
estudos da aprendizagem: estudo dos fenémenos teéricos em contextos de aprendizagem, abordagens
mais amplas que aquelas alcan¢adas pelos métodos tradicionais de aprendizagem e perspectivas de obter
resultados de pesquisas de avaliagdo formativa mais robustos e aplicaveis ao cotidiano dos ambientes
escolares.

Baraq e Squire (2004) apud Matta, Silva e Boaventura (2014) definem a DBR como um conjunto
de etapas de investigacao utilizado para desenvolver solu¢des pedagdgicas potencialmente aplicaveis e
uteis aos processos de aprendizagem existentes. Em funcio deste atributo, a DBR ¢

[...] uma inovadora abordagem de investigagdo que redne as vantagens das metodologias
qualitativas e das quantitativas, focalizando no desenvolvimento de aplicagées que possam ser
realizadas e de fato integradas as praticas sociais comunitarias, considerando sempre sua
diversidade e propriedades especificas, mas também aquilo que puder ser generalizado e assim
facilitar a resolu¢io de outros problemas. (Matta, Silva e Boaventura, 2014, p. 26)

Ramos, Giannella e Struchiner (2009), apresentam-na como uma metodologia que visa responder
as reivindicacOes tedricas especificas sobre ensinar e aprender, cujas intervengdes sdo vistas como
redefinicGes de parametros e varidveis em atendimento as demandas do grupo especifico, como um
redesign do projeto guiado pelo contributo dos sujeitos que dele participam.

Por esta especificidade, pesquisas em educagio e/ou estudos da cogni¢ao, utilizam-na quando
desejam resultados originarios da colaboracdo dos parceiros de pesquisa envolvidos para realizacdo e
melhoria dos problemas a serem tratados. Isto torna possivel engendrar um projeto de acio
compartilhado e colaborativo com o grupo foco, priorizando as suas necessidades mais concretas. Este
aspecto torna-se crucial, na medida em que traz a relevo as necessidades endégenas da comunidade de
aprendizagem engajada sendo, gracas a isso, possivel particulatizar a solugdo, com a maior proximidade
possivel da realidade investigada. A DBR se apropria das caracteristicas préprias dos sujeitos que
compdem o campo empirico investigado para construir, em colaborag¢do, o projeto a ser implementado,
auferindo-lhe legitimacio e valida¢io interna.

Como uma subcategoria da Pesquisa-acdo, esta metodologia ndo tem compromisso com uma
amostra representativa de determinado grupo, nem procura resultados absolutos a partir de variaveis
controladas em laboratério: a DBR acompanha o comportamento das varidveis preliminarmente
selecionadas pelo grupo e para o problema-foco, a cada ciclo de aplicagio. Considerando as caracteristicas
de aplicacdo processual e continua desta metodologia, é possivel classifici-la como um programa de
educagio continuada, elaborado para o desenvolvimento de solugdes de tecnologias educativas

! Sobre Comunidade de Pratica ver Wenger (1998)
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especificas e refinado a cada ciclo de aplicagdo visando atender as circunstincias situacionais dos sujeitos
colaboradores.
Matta (2014) faz consideragoes relevantes sobre a robustez dessa metodologia ao afirmar que,

[..] a DBR vai produzir discussao e avanco teérico (grifo nosso), ao provocar a tensao da pratica
conduzida sobre as teotias e didlogos que produziram a aplicacdo proposta; a DBR recebe com
um dos seus retornos as respostas e criticas as teorias e bases de construcio, resultando em novas
reflexdes e compreensdes sobre estas bases. A solucio ¢ iterativamente conduzida em trabalho e
aperfeicoamento aplicado continuo, e o conhecimento, inclusive teérico sobre um processo de
compreensio gradativamente aprofundada pelo didlogo com a praxis. (Matta, 2014, p. 09).

Através da base epistemoldgica da Praxiologia é possivel compatibilizar o bindmio indissociavel —
Fundamentacido conceitual tedrica e Aplicagdo pratica profissional -, caracteristico da area de seguranca
publica. Seu postulado tedrico, cuja base de sustentacdo estd na praxis dos sujeitos como agdo
transformadora das suas relagdes sociais, afirma que “[...] a praxis ocupa o lugar central |[...] ndo s6 como
interpretacio do mundo, mas também como elemento do processo de sua transformacdo.” (Sinchez
Visquez, 2011, p.30). Este autor esclarece que entre as formas fundamentais da praxis estd a atividade
pratica produtiva, a prdxis produtiva, entendida como a relagdo material e transformadora do individuo
com a sociedade, através do seu trabalho, tornando-se, portanto, indicador das relagdes sociais pelas quais
ele se reproduz.

Considerando que “[..] a atividade policial ¢ exercida por um grupo social especifico, que
compartilha um sentimento de pertencimento e identificagdo com sua atividade, partilhando ideias,
valores e crengas comuns baseados numa concepcao do que € ser policial.” (Poncioni, 2003, apud Fraga,
2006, p. 03), a avaliagdo do seu modus operandi, por intermédio da proposta de avaliacio para aplicagdes
pedagogicas digitais, Decisao Qualificada (DQ), possibilita-nos qualificar as decisdes dos policiais militares,
compreendidas como a sua prixis produtiva, para solucionar as situa¢des-problema apresentadas.

Como parametros de qualificacdo, associamos tais decisOes as competéncias profissionais da
Matriz Curricular Nacional (MCN) da Secretaria Nacional de Seguranga Publica (SENASP), a saber: a)
Competéncias Cognitivas, relacionais ao Saber; b) Competéncias Operativas, que dizem respeito ao Saber
Fazer, e, ¢) Competéncias Atitudinais, que representam o Saber Ser. (Ribeiro, 2013) destaca que este
documento “[...] privilegia, dentre outros, o desenvolvimento de competéncias cognitivas, operativas e
afetivas para o estimulo a reflexdo antes, durante e apds as a¢Ges, com vistas a fortalecer a sua Autonomia
Intelectual”. Neste sentido, reconhecemos como adequadas as praticas pedagbgicas inovadoras que
reforcam a concepgao norteadora destes profissionais, qual seja: a efetividade e eficacia dos servicos
prestados no atendimento as demandas da sociedade e no enfrentamento dos desafios atuais, como
elemento central da formacao e aprimoramento dos profissionais de seguranca publica.

2 A Decisdo Qualificada (DQ): Uma modelagem de avaliagdao cognitiva
aplicavel as agoes formativas e instrucionais digitais em seguranga publica

Particularmente para avaliacio em simulacOes digitais aplicadas a seguranca publica, as formas e
critérios de avaliagio do ensino militar foram associados aos elementos de avaliacio cognitiva
estabelecidos pela DBR. Desta forma, a DQ constituiu-se de: a) Auwtenticidade, Cooperagio e 1 alidacao, na
medida em que as situagdes-problema foram construidas do confronto dialégico colaborativo entre os
sujeitos da comunidade de aprendizagem e os pesquisadores-coordenadores, a partir de fatos ocorridos
no ambiente natural desses sujeitos, trazendo a evidéncia as suas reais demandas no que tange as questdes
de formagao, treinamento e aperfeicoamento profissional; b) Assento cientifico socioconstrutivo, utilizado como
pilar estruturante para construcio da ferramenta avaliativa. Neste sentido, a Ciéncia Cognitiva respalda
cientificamente, este instrumento avaliativo.



Josete Bispo Ribeiro, Alfredo Eurico Rodrignes Matta 9

Seguindo as diretrizes de aplicacdo da DBR, desenhamos uma estrutura em 3 etapas com seus
respectivos instrumentos avaliativos (Figura 01), a saber: (a) O pré-teste, aplicado na etapa 01, cujo
proposito é diagnosticar o nfvel de conhecimento real de cada participante antes do experimento; (b) A
experimentagao, que ¢ a prépria aplicacdo pedagdgica digital realizada, cujos instrumentos avaliativos sdo a
observacdo, a mediacio e os registros; e, (c) O pds-teste cujo proposito € verificar o nivel de aprendizagem
em ZDI.

Etapa 03 - Pos-teste
(Diagnostico do
(Diagnéstico do Desenvolvimento

Desenvolvimento real) potencial - ZDI)

Etapa 01 - Pré-teste

Etapa 02 - Observagio -
Mediagao - Registros
(Experimentagao)
Figura 01: Desenho esquematico da avaliagdo cognitiva com base na DBR.
Autoria propria.

Em sequéncia, construimos o desenho esquematico de avaliacao cognitiva (Figura 02) para a area
de policiamento ostensivo e policiamento especializado em turismo, tendo em vista que os sujeitos

participantes da nossa experimenta¢io sio profissionais policiais militares do Batalhdo Especializado em
Policiamento Turistico (BEPTur).

Etapa 01 - Pré-teste
(Aplicagao de questdes

subjetivas sobre Etapa 02 - Pos-teste
policiamento ostensivo (Reaplicagdo das
e especializado em questdes do pré-teste e
turismo) andlise dos registros)

Etapa 02 - Observagio -
Mediagio - Registros
(Experimentagdo de ocorréncias
policiais miliatres no RPG Digital
PMBA)

Figura 02: Desenho esquemitico da avalia¢io cognitiva para o RPG Digital PMBA.
Autoria propria.

No aspecto interpessoal, deve prevalecer a concep¢iao sociointeracionista para a definicio dos
quatro elementos que comporao a avaliagio. O propésito deve ser o compartilhamento e conciliagio dos
interesses dos pesquisadores com as demandas concretas dos sujeitos em experimentacio (Figura 03).

Atividade

Concepgio da
Pedagégica

Area de atuacio B
d ¢ atividade

Participantes

Identficagdo do tipo de
Atividade pedagdgica.

4

Conteddos especificos
do tema escolhido

4

Area/Tema a ser
abordado no

Publico participante
experimento
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Figura 03: Desenho esquematico da avaliacdo interpessoal com base na DBR.
Autoria propria.

A interagdo com a comunidade de aprendizagem sinalizou os elementos constitutivos que seriam
contemplados na avaliagdo interpessoal. Considerando a area prioritiria de atuagdo dos sujeitos
pesquisados, desenhamos uma estrutura baseada nestes didlogos, conforme Figura 04, para o
experimento no RPG Digital PMBA.

Atividade
Pedagégica

Concepgiao da

o, Participantes
atividade p

Area de atuagio

4 \ 4

Festas populares da Policiais militares do
cidade de Salvador BEPTur

Policiamento ostensivo
e especializado em
turismo

Oficinas vivenciais

Figura 04: Desenho esquematico da avaliacio interpessoal no RPG Digital PMBA.
Autoria propria.

As Variaveis Dependentes e Independentes sdo instrumentos de medigdo da efetividade da
proposta de aplicacido pedagdgica e, como tais, vinculam-se ao seu instrumento de avaliagdo. As variaveis
dependentes compéem a estrutura do experimento, dividida em trés categorias: (a) [ aridveis Ambientais,
em que devem ser definidos: (1) O Ambiente Virtual de Aprendizagen (A1 A) a ser utilizado no experimento
e (i) A Mediagio a ser realizada durante o experimento; (b) Varidveis Cognitivas, onde se definem: (i) A
Abordagem do Conteddo, e (i) As Estratégias de Resolugdo possiveis de utilizagdo pelos participantes; (c)
Varidveis Sistémicas, cujos parametros envolvem elementos do sistema operacional da aplicacio
pedagdgica: (i) Sustentabilidade e Estabilidade; (ii) Facilidade de adocao; (iii) Operabilidade a distincia (Figura 05).

Procedimento no

. Proposito P Ogi
Experimento oposito Pedagogico

Categorias

* Ambientais: Ambiente
Virtual de Aprendizagem e
Mediacio.

*Cognitivas: Abordagem
do Conteudo e das
Estratégias de Resolugio.

*Sistémicas:
Sustentabilidade &
Escalabilidade, Facilidade
de Adocdo e Operabilidade
a Distancia.

¢Detalhamento das
atividades e acoes
correspondentes as
categorias das variaveis que
serao desenvolidas no
experimento

*Detalhamento dos
objetivos pedagogicos
correspondentes as
categorias das variaveis que
devem ser alcancados com
o experimento.

Figura 05: Desenho esquematico da composi¢ao das variaveis dependentes para aplicacoes pedagdgicas digitais.

Autoria prépria.

Para a proposta desse estudo, compomos uma estrutura para o uso em programas de instru¢io de
policiais militares. Tais sub-variaveis derivam da composicio estrutural e de funcionamento da aplicacao,
cujos procedimentos no experimento foram coerentemente articulados aos propésitos pedagdgicos
previstos nesta pesquisa, conforme Quadro 01:
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NATUREZA ELEMENTOS

PROCEDIMENTO NO EXPERIMENTO

PROPOSITOS PEDAGOGICOS

Ambiente Virtual de
Aprendizagem

Midias Internas: imagens e videos enviadas para
a biblioteca do WORDPRESS.: Mapas da
regioes da Cidade de Salvador e insignias das
Unidades Operacionais da PMBA.

Compreensio do ambiente contextualizado,
Incorporagio e consciéncia de padrdes, atitudes,
personalidade e valores do personagem.

AMBIENTAIS

Midias Externas: imagens e videos externos a

biblioteca do WORDPRESS, utilizados via link.

Complementar as midias internas para facilitacio da

aprendizagem.

Mediagao

O Sistema de Regras concera ao Mediador do
experimento (Mestre) a autoridade promover as
intervencoes

Estimular reflexdo, Promover interagio, Apresentar
feedback, Regulagio pelo Sistema de Regras.

Abordagem do contetido

Inclusio das informagdes das ocorréncias

Desenvolver o experimento, Promover praxis
s
simulada via RPG Digital.

COGNITIVAS

Estratégias de Resolugao

Interveng¢des com Colapsos e Ajudas durante o

experimento

Estimular estratégias decisérias de policiamento
ostensivo e de policiamento especializado.

Sustentabilidade e
Escalabilidade

Facilidade de Adogio

O RPG Digital PMBA foi construido no
ambiente WEB SERVICE, com suporte a
linguagem de programagio PHP e ao banco de
dados mysql, com o WORDPRESS

Possibilitar a reprodugio do experimento em

grandes escalas

Favorecer sua aplicagio em outras unidades
operacionais da PMBA

SISTEMICAS

Operabilidade a distancia

O RPG Digital PMBA foi construido numa
plataforma tecnoldgica para ser utilizado por
meio internet

Aperfeicoar o RPG Digital PMBA como uma
tecnologia educacional acessivel a todas as unidades
operacionais da PMBA

Quadro 01: Desenho esquematico da composi¢io das variaveis dependentes para o RPG Digital PMBA.

Autoria propria.

As variaveis independentes dizem respeito aos pardmetros que serdo observados no
comportamento dos policiais militares, quando submetidos a perspectiva deciséria. Nossa referéncia para
avaliagio desse comportamento foram as Competéncias Profissionais - Cognitivas, Operativas e

Atitudinais — do MCN — MJ/SENASP (2008).

Desenvolvimento do
pensamento, habilitando
o pensamento critico e
criativo e comunicando-
se consciente de suas
acoes

Cognitivas

b

Aplicacio do
conhecimento tedrico
em pratica responsavel,
refletida e consciente

Operativas

Desenvolvimento das
potencialidades
individuais:
conscientizacio de sua
pessoa e da interacao
com o grupo;
capacidade de

convivéncia

y A
; Atitudinais

Figura 06: Desenho esquematico da composicao das variaveis independentes para o RPG Digital PMBA.

Autoria prépria, adaptado de MCN —

M]/SENASP (2008).

A Decisao Qualificada (DQ) é uma proposta de instrumento de avaliagio que visa acompanhar,

mensurar e qualificar os procedimentos adotados pelos sujeitos em experimento para solucionar as
situagoes-problema requerentes de reflexdo. Composta por trés fases progressivas e interdependentes, o
DQ contempla elementos de Quantificacao e de Qualificagao dos resultados, ressalvando as especificidades
de cada fase, cujos valores conceituais contempla o peso representativo da agdo em cada fase, a0 mesmo
tempo que estabelece conceitos qualitativos da a¢ido em si.

O elemento de quantificacdo, denominado Representatividade, descrito em termos percentuais,
corresponde ao peso de importancia do contetdo de cada fase sobre a ocorréncia policial como um todo.
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O segundo elemento, denominado Fator de Qualificacio, fragmentado em fases progressivas, designa
conceitos avaliativos em funcio da prevaléncia de Competéncias Profissionais observaveis nas praticas
policiais militares dos participantes. Na impossibilidade de determinar, com exatiddo, a conduta ideal a
resolucio do problema, este instrumento de avaliacio cognitiva possibilita indicar a solu¢do mais
adequada ao problema investigado, a partir de uma analise do conteddo e das narrativas apresentadas
durante as simula¢des virtuais.

(= Avaliagio do ) rA Avaliacio da habilidade AT § Avaliacio dos atributos )
g conhecimento tedrico < para solucionar o psicoemocionais, da
(g especifico do e problema. 1e) relagio inter-pessoal
o e o
8 participante. ,gq Avalia-se SE ELE o & cofm 0s colegas de
=6 Avalia-se SE ELE < SABE FAZER S..g  Profissao, com outros
SE SABE < o . g2 profissionais de
o= o 'g Representatividade: 30% =€ seguranca publica e,
& Representatividade: 50% 2 g § indispensavelmente, ao
g k= e lado dos cidadios.
é-' Qo Avalia-se SE ELLE
= \ \ SABE SER
Representatividade: 20%
\ J

Figura 07: Desenho esquematico das etapas da Decisio Qualificada do RPG Digital PMBA.
Autoria propria.

O Fator de Qualificagio foi elaborado levando em consideracio as providéncias legais e
administrativas a serem tomadas pelos policiais militares no momento de realiza¢ido da ocorréncia:

CONCEITOS PROCEDIMENTOS

Cumprimento das normas legais para finalizagdo da ocorréncia + Obediéncia

a circunscri¢ao de atuagio da institui¢iao a qual pertence + Emprego das
Competéncias Profissionais do MCN — MJ/SENASP, especialmente as
Competéncias Atitudinais

QUALIFICADA

Cumprimento das normas legais para finalizaciao da ocorréncia + Obediéncia
ADEQUADA

ROHP»T

a circunscri¢do de atuagdo da institui¢do a qual pertence

INADEQUADA Descumprimento das normas legais para finalizagdo da ocorréncia +

oo
OPOPO~mM~=EFpPpap

Desobediéncia a circunscri¢ao de atuagdo da instituigao a qual pertence

Descumprimento das normas legais para finalizagdo da ocorréncia +
REPROVAVEL Desobediéncia a circunscri¢ao de atuagdo da institui¢ao a qual pertence +

Desrespeito a terceiros.

Quadro 02: Composicio da escala de conceitos do Fator de Qualificacdo para uso no RPG Digital PMBA.
Autoria prépria.

A composicio dos elementos da DQ permitiriam avaliar, cognitivamente, as decisdes tomadas
pelos participantes nas simulagdes no RPG Digital PMBA. As narrativas registradas durante o
experimento foram utilizadas para avaliagdo das decisGes tomadas. Baseando-nos nos parametros
estabelecidos pela DQ, foi possivel analisar e qualificar os grupos de profissionais policiais militares do
Batalhido de Policia Turistica (BEPTur). Como resultado, identificamos indicios de trabalho colaborativo,
reconstituicdo de elementos conceituais tedricos, reativagdo de memérias e experiéncias vivenciadas no
cotidiano laboral, dentre outros.
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Na fase da Tipificagio da Ocorréncia (TO), 87% dos participantes do grupo teste demonstraram
possuir o conhecimento teérico especifico compativel com a ocorréncia apresentada, tendo em vista que
definiram e tipificaram, com razoavel precisdo, o problema evidenciado no experimento. Adicionalmente,
este grupo utilizou-se dos parimetros das Competéncias Profissionais do MCN — MJ/SENASP, a
exemplo de compreenderem a necessidade de uma gestido integrada e comunitaria do Sistema de
Seguranca Publica e de relacionarem a utilizacao da forca e da arma de fogo aos principios de legalidade,
necessidade e proporcionalidade. Gragas a isso, na etapa seguinte — Dowminio da Agdo (DA) -, este grupo
agiu diretamente sobre a ocorréncia, inclusive sobre os Colapsos incorporados ao longo do experimento,
atuando de forma a proteger pessoas, executar trabalho em equipe e multiplas equipes 20 mesmo tempo,
dentre outras competéncias. Na fase de Finalizagio da Ocorréncia (FO), até mesmo em funcido de uma
sucessdo de decisdes acertadas, esse grupo conseguiu demonstrar seguranca, paciéncia, perspicacia,
capacidade para lidar com a complexidade das situagdes, o risco e a incerteza, disciplina e firmeza de
carater além de terem agido com civilidade, respeito e bom senso. Para esse grupo, auferimos o conceito
de Qnalificada 3 agao policial militar.

Os 13% dos participantes restantes demonstraram conhecer a situagdo-problema posta no
experimento, contudo, nio conseguiram fazer correlagio conceitual com a teoria abordada durante a sua
formacio e nem com as competéncias da MCN — MJ/SENASP. Em funcio disto, a identificagio do tipo
de ocorréncia ficou comprometido, necessitando de uma discussido mais aprofundada entre eles, o que
acabou por impactar na resolucao das etapas seguintes. Para esse grupo, foi a atribuido o conceito de

Adequada.

Consideragoes finais

Este artigo apresentou uma proposta de avaliacio cognitiva para aplicagdes pedagogicas digitais
no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) RPG Digital PMBA, com o propésito de avaliar o
desenvolvimento cognitivo dos profissionais da area de seguranca publica, quando submetidos a
perspectivas decisérias em casos simulados em ocorréncias policiais militares. Conseguimos estruturar
um design cognitivo, com base na metodologia do Design Based Research (DBR) associado aos elementos
conceituais da Ciéncia Cognitiva que, ao ser testado, mostrou efetividade para o uso com profissionais
policiais militares.

A DBR ¢ uma abordagem metodolégica muito apropriada para uso em projetos de modelagens
tecnolégicas educacionais construidas para o desenvolvimento de Metaconsciéneia. Em seguranga publica,
pela indissociagdo entre a teoria e a pratica, essa metodologia atende, com eficicia e eficiéncia, essa
integracio. A Ciéncia Cognitiva disponibiliza preciosos elementos conceituais para avaliar o nivel da Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), em participantes de experimentos digitais, auferindo robustez
cientifica as inovacGes educativas.

As simulacoes, como uma forma de antecipar a iwaginagdo, a bricolagem mental e as tentativas e erros
ante o mundo real, sdo reconhecidamente compativeis com as particularidades de treinamento dos
agentes de seguranca publica, pela possibilidade de correlacionar conhecimento tedrico a uma pratica
dramatizada sem os riscos reais do ambiente natural de atuagdo profissional. Considerando os elementos
de interacionismo, cooperagao, criatividade, agdo colaborativa, compartilhamento de decisées, dentre
outros, incorporados as simulacoes, foi possivel observar indicios de estimulo a criticidade e curiosidade
cognitiva nos participantes do experimento. O instrumento Decisao Qnalificada demonstrou efetividade
para avaliacdo cognitiva em simulacoes pedagogicas digitais formuladas a partir da composicao desses
elementos. Por essa constatagio e pela estrutura metodolégica construida, é possivel assegurar que este
protocolo de procedimentos torna-se aplicavel em varias areas do conhecimento e para diferenciados
publicos.
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