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RESUMO

A presente Pesquisa investiga os processos de aprendizagem ocorrentes em situa¢des que envolvem
gerenciamento de risco. O campo de investigagdo envolve as areas de educacéo, de tecnologias e de
seguranca na aviacdo em virtude da necessidade de constante aprimoramento nos processos de
formagéo de profissionais da aeronautica, como os pilotos. Para tanto, a pesquisa investe em uma
metodologia de cunho neurocognitivo onde as fun¢des cognitivas de aprendizagem, como memoria,
percepgdo, imaginagdo, abstracdo e ilusdo, sdo analisadas para subsidios dos processos de
aprendizagem. Testes de cunho psicoldgico e pedagdgico também sdo empregados a fim de tecerem
conexdes interdisciplinares cercando o todo do individuo que aprende. A amostra é constituida de
pilotos de aeronaves comerciais, Boeings e Airbus, e o campo de testes € em simuladores de vdo.



Como objetivos, mapeiam-se os dispositivos digitais virtuais utilizados em véo pelos pilotos; na
sequéncia, levantam-se as categorias de analise neurocognitiva para aprendizagem em cenarios
digitais virtuais considerando correlacdes espaciais e temporais e de fungdes cognitivas via modelagem
sinalizada para a Pesquisa; geram-se situa¢des problema contendo os atributos de aprendizagem junto
ao uso dos dispositivos digitais virtuais (sistemas operacionais) do cotidiano da amostra, buscando nos
sujeitos pesquisados, os atos descritivos e reflexivos de seus processos de aprendizagem; geram-se
as mesmas situagdes problema com os atributos de aprendizagem neurocognitivos, sem o uso dos
dispositivos digitais virtuais do cotidiano da amostra para verificagdo dos processamentos analégicos;
comparam-se 0s atos descritivos dos sujeitos; e mapeiam-se as diferencas e similaridades
neurocognitivas de ambos os atos. O presente artigo apresenta a primeira fase da Pesquisa, contendo
a revisdo tebrica, os comparativos digital/virtual/analégico da aprendizagem, e o0s sistemas
operacionais mapeados.

Palavras-chave: NEUROCIENCIAS COGNITIVAS - TECNOLOGIAS DIGITAIS, VIRTUAIS E
ANALOGICAS - SEGURANCA DE VOO



Processos neurocognitivos da aprendizagem e as interferéncias digitais virtuais:
Investigacao interdisciplinar envolvendo as areas de educacéo, tecnologias
digitais/virtuais e seguranca de v6os.

O inegavel fenbmeno da virtualidade nas nossas vidas tem produzido inquietacdes em
inimeros campos do conhecimento por representar ndo somente um comportamento ou
modus operandi nas pessoas, mas por transformar processos que envolvem o pensar e
o aprender. Sob uma perspectiva neurocognitiva evolucionista, as memadrias sao
interdependentes de uma das principais fungdes cognitivas humanas, para a
aprendizagem, a percepgao.

De acordo com Pinker (2000) pensar é computacao, e a tendéncia € a ampliacdo dos
espectros cognitivos, devido a seus atributos superiores, compreendendo a cultura,
ainda como forte interferente nesse processo evolutivo. Dessa forma, ampliar a cogni¢éo
aprendendo a pensar diferente é a tendéncia que estamos procurando desenvolver com
a pesquisa que se apresenta a seguir.

O dueto conflitante tedrico pratico que se apresenta na tematica da pesquisa cientifica a
ser apresentada neste artigo, é o desenvolvimento do pensar X aprender, para 0os quais
diferentes processamentos cognitivos sdo necessarios, para que determinadas funcdes
cognitivas ndo tomem de forma demasiada, os espacgos das demais, como por exemplo,
a memoaria; assim, atos cotidianos que envolvam um grande nimero de mecanismos de
protocolos ou de tutoriais estardo sujeitos a certas restricbes nos campos do pensar, em
virtude de constantes repeti¢cdes, por exemplo.

No entanto, a memadria como entidade ndo estética, pode ser desenvolvida de forma
diferente ao atributo da repeticdo utilizado em larga escala, em épocas de
aprendizagens menos comutacionais.Piaget tende associar a memoria a percepcao,
(aqui entendida como “representacdo de uma sensac¢do”), para o desenvolvimento
cognitivo. Neste sentido as transformacdes de percepcao (ou o denominado movimento)
dependem da existéncia da memodria; um novo conhecimento precisa de um pré-
conhecimento para ser construido. Essa correlacao é também muito presente nas idéias
de Ausubel segundo Moreira (1999), para a compreensdo da Teoria de Aprendizagem
significativa, na denominag&o dos subsuncores, 0s quais agem como ancoradouros para
novas idéias.

Para Levy (1997), quanto mais o ciberespaco se expande, mais universal, indeterminado



e imprevisivel, o mundo das informagdes se transforma. Assim, mecanismos analdgicos
séo substituidos por sistemas digitais, memoriza¢gbes por bancos de dados, proje¢cbes
tedricas por simulacdes e assim por diante. Isso tudo gerando transformacdo dos
processamentos dos conhecimentos ja que as estruturas mentais para a aprendizagem
da atualidade séo outras. Sob essas perspectivas € que a virtualizagcdo atinge mudancas
cognitivas consideraveis, em tempos muito curtos, elevando as condicbes de
desenvolvimento humano muito além das praticas comumente realizadas em épocas em
gue a potencializacdo e materializacdo de tempos e de espagos sincronicos nao era
algo possivel.

A Pesquisa em Si

O presente artigo apresenta um recorte dos dois primeiros anos de uma Pesquisa
registrada no CNPq que investiga os Processos neurocognitivos de aprendizagem e as
interferéncias digitais e virtuais, em areas profissionais que envolvam o pensamento
matematico, a calculagem e a abstracdo. Esse recorte elucida o objeto de estudo
interdisciplinar e complexo, mas altamente aplicado a situagbes do cotidiano, a
metodologia e 0s primeiros mapeamentos cognitivos advindos dos testes.

A primeira fase desta investigagdo envolve 2 areas de conhecimento, a educacéo e a
seguranga na aviacdo em virtude da necessidade de constante aprimoramento nos
processos de formacdo de profissionais da aeronautica, como os pilotos.da aviacéo
comercial, e a necessidade de gerenciamento de risco, e ainda uma uma area
transversal e complementar, a tecnologia. A investigacdo € de cunho neurocognitivo
onde as funcdes cognitivas de aprendizagem séo evidenciadas, sendo estas a memoria,
a percepcdo, a imaginacdo, a abstracdo e a ilusdo. Testes de cunho psicologico e
pedagégico sdo empregados a fim de tecerem a conexdo metodolégica que traz
subsidios para a investigacgao.

Como objetivos pretende mapear os dispositivos digitais virtuais (sistemas profissionais
da aviacao) utilizadas pelos profissionais (pilotos) em suas areas de atuacédo cotidiana;
levantar as categorias de analise neurocognitiva para aprendizagem em cenarios digitais
virtuais considerando correlacdes espaciais e temporais (a partir das interfaces digitais e
design) e neurocognitivas (fungdes cognitivas) via literatura sinalizada para a pesquisa;
gerar situagdes problema contendo os atributos de aprendizagem neurocognitivos a
partir do uso dos dispositivos digitais virtuais do cotidiano da amostra, buscando nos
sujeitos pesquisados, (durante a resolucdo das situacdes problema), os atos descritivos



e reflexivos de seus processos de aprendizagem; gerar as mesmas situacdes problema
com os atributos de aprendizagem neurocognitivos, sem o0 uso dos dispositivos digitais
virtuais do cotidiano da amostra, buscando nos sujeitos pesquisados, (durante a
resolucéo das situacfes problema), os atos descritivos e reflexivos de seus processos
de aprendizagem; comparar os atos descritivos dos sujeitos; mapear as diferencas e
similaridades neurocognitivas oriundas de ambos os atos.

Metodologia da Pesquisa
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A Pesquisa € de carater qualitativo e apresenta-se como uma pesquisa
experimental em funcdo das possiveis causas variantes dos fenbmenos cognitivos
investigados, como requer a criagdo de categorias de analise para o estudo de casos
multiplos, onde os sujeitos serdo comparados em suas atuacdes de aprendizagem,
com e sem o0 uso de dispositivos digitais virtuais; utiliza-se de entrevistas e
guestionarios, experimento em simulador de voo e mapeamento via EEG. De acordo
com Yin (2014) (...) “a necessidade de um estudo de caso nasce do desejo de entender
fenbmenos sociais complexos. Em resumo, um estudo de caso permite, que 0S
investigadores foquem, “um caso” e retenham a perspectiva holistica e do mundo
real.(...)". Considerando que o advento das redes sociais virtuais seja um evento social
complexo por carregar variaveis de naturezas diversas como comportamentais,
culturais, cognitivas, estéticas dentre outras, justifica-se a op¢do do estudo multiplo.

Amostra: Como a presente investigacdo possui 4 anos para investigacao, na primeira
etapa, (a qual envolve os 3 primeiros anos, e a qual embasa dados dos dois primeiros
para este artigo), a amostra é de pilotos da aviacdo comercial (Boeings e Airbus), e
campo de testes, com simuladores de v60; no quarto ano da pesquisa, apos
retroalimentacéo e avaliacdo dos dados com a primeira amostra, a amostra sera a de
adémicos e/ou profissionais ja formados pelo ensino superior nas areas de engenharias
e afins, que urilizam dispositivos digitais e virtuais cotidiano e profissionalmente.

Etapas e cronograma (2016/2019)

Atualmente a pesquisa ja formou uma equipe interdisciplinar (objeto de 2016) devido as
frentes de diversas de conhecimento envolvidas; para 2016/2017, j& se tem um
mapeamento dos principais dispositivos digitais virtuais/sistemas profissionais utilizados
por profissionais pilotos em suas areas de atuacgdo cotidiana; ainda em 2016, obteve-se
ja a parceria com CENIPA (Orgdo do Ministério da Aeronautica responséavel por



seguranca de vbos); a etapa atual estd mapeando os testes de cunho cognitivo utilizado
para os pilotos; e em 2017 pretende-se buscar mais parceiros de cias aéreas, para
apoio e validacéo das testagens cognitivas pretendidas, principalmente em simuladores
de v00); outra etapa importante para 2017, pretende-se comparar os testes cognitivos
utilizados (psicologicos) com testagens de fungBes neurocognitivas via modelagem
metodoldgica cognitiva de Garrido (2005) a fim de acoplagem para reconhecimento das
categorias de andlise de funcdes cognitivas mais utilizadas pelos pilotos, em acéo
profissional. Induzir caracterizagdo neurocognitiva nos dispositivos (sistemas) descritos
em Garrido/2005 a partir de atributos cognitivos, como: *Funcionais: velocidade —
duracdo — simultaneidade — motricidade - integracdo espacial tematica — interacao
individuos - interatividade sistema — reverberacdo (viral) (grau de
atingimento/repercussdo) — outras. * Fisicos: cores — interface (sociabilidade) —
multimidia — polui¢éo (visual, sonora, genérica); em 2018, pretende-se a re avaliacdo do
Projeto, participacdo em eventos e publicacbes em Revistas indexadas. 2019: Dos
dados extraidos até 2018, aplicacdo do processamento de andalise com nova
amostra.

Consideracdes

A Pesquisa esta em fase de andamento, ainda coletando dados e transformando-
os em retroalimentacdo para analise comparando os dispositivos digitais e
virtuais com os dispositivos analdgicos, e a performance neurocognitiva da
amostra, a apartir das funcdes cognitivas avaliadas.
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