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RESUMO

O estudo analisa 0 impacto dos jogos eletronicos educativos como instrumentos de avaliacdo
interativa no desenvolvimento cognitivo de alunos com dificuldades de aprendizagem em
uma escola publica. O recorte teorico esta balizado na teoria socio-histérica, nos conceitos de
aprendizagem mediada (Feuerstein) e avaliagdo interativa (Tzuriel). Os instrumentos foram o
WISC-I11, WAIS-I1l e PROLEC para a avaliacdo cognitiva. Os jogos eletronicos GCompris
envolvendo habilidades matematicas, visuoespaciais e de logica e 0 QTM (Histdrias em
Quadrinhos da turma da Ménica) — dirigido as habilidades linguisticas — foram utilizados na
intervencdo psicopedagdgica. Os resultados da avaliacdo psicométrica indicaram a
heterogeneidade do grupo quanto ao aspecto cognitivo. A diferenca estatistica significativa
entre as médias de resultados dos pré-testes e pos-testes nos levou a admitir que a abordagem
da avaliacdo interativa — via jogos eletrdnicos — contribuiu para a plasticidade cognitiva, a
transcendéncia da aprendizagem, a auto-regulacdo e a mediacdo de sentimentos de
competéncia entre os alunos. Evidenciaram-se os significados que a cultura midiatica — via
jogos eletrénicos — assumem nos processos de subjetivacdo e de inclusdo social.

Palavras-Chave: Inclusdo, jogos eletrdnicos educativos e avaliagdo interativa

INTRODUCAO

A politica de inclusdo compreende um espaco de reflexdo critica sobre as minorias
estigmatizadas e estd condicionada a mudancas na gestdao educacional, ao redimensionamento
dos projetos politico-pedagdgicos e a expansdo da rede de apoio especializada aos professores
e alunos, indo além da criacdo de oportunidades de acesso arquitetonico até a flexibilizacéo
curricular (Edler de Carvalho, 2004). Atualmente, as politicas educacionais se voltam para

grupos excluidos, fisica ou simbolicamente, reconhecendo os direitos sociais de sujeitos com



necessidades educativas especiais. A implementacdo da Educacéo Inclusiva — cujos contornos
foram delimitados na Declaragdo de Salamanca (1994) — envolve uma postura que valoriza a
diversidade e acdes que favorecam o desenvolvimento de todos os alunos (Glat & Fernandes,
2005).

O processo de inclusdo ndo se limita apenas a dimensdo fisica, mas envolve niveis
progressivos como a inclusdo emocional, social até a instrucional (Enumo, 2005; Coll, 2004).
A énfase ndo se da mais na deficiéncia intrinseca do individuo, mas na falha do meio em
proporcionar condi¢des adequadas que promovessem a aprendizagem. Muitas conceituagdes
tém sido desenvolvidas sobre o que seja dificuldade de aprendizagem, mas ha um consenso
em torno dos seguintes constructos, a saber: A DA € heterogénea, inter e
intraindividualmente; implica em significativas dificuldades na aquisi¢do da fala, da leitura,
do raciocinio e das habilidades matematicas; é intrinseca aos individuos. A definicdo de
Correia (2008) é esclarecedora:

As dificuldades de aprendizagem especificas dizem respeito a forma como um
individuo processa a informacao - a recebe, a integra, a retém e a exprime, tendo
em conta as suas capacidades e realizacfes. Podem se manifestar nas areas da
fala, leitura, da escrita, da matematica e/resolucdo de problemas, envolvem
deficits de memoria, perceptivos, motores, de linguagem, de pensamento e/ou
metacognitivos. Nao resultam de privacGes sensoriais, nem deficiéncia mental,
perturba¢des emocionais ou sociais.”(p.46).

Além da origem neuroldgica, o autor acrescenta um fator essencial na identificacao de
alunos DAE que refere-se a discrepancia entre o potencial intelectual e o rendimento
académico. Ou seja, embora ndo apresentem deficiéncia mental revelam um baixo rendimento
académico. Dificuldades na escrita e na compreensao de textos constituem as mais frequientes
queixas dos professores aos alunos com dificuldades de aprendizagem.

A linguagem como um processo cognitivo diz respeito a comunicagdo e nos permite
expressar sentimentos, crencas, desejos e conhecimento. O desenvolvimento da linguagem é
resultado de uma interagdo entre o contexto em que 0 sujeito se desenvolve e as suas
habilidades cognitivas para o processo de aprendizado da linguagem (Dockrell, Stuart &
King, 2008). O sistema de linguagem € composto de subcomponentes para compreensdo e
comunicagdo, a saber: o fonoldgico, o sintaxico, o léxico, o seméantico e o pragmatico. O
sistema fonoldgico refere-se a capacidade de distinguir sons e inclui regras de combinacgéo; o
sistema Iéxico envolve palavras que sdo entendidas e enunciadas. A estrutura sintatica é o
conjunto de principios que determina como as palavras podem ser combinadas de forma

gramatical. As palavras e frases devem ser usadas de forma que a comunicacéo seja eficaz. E



possivel que uma frase esteja sintaticamente bem formada e que, mesmo assim ndo faca
sentido no contexto. Esta é uma falha na pragmatica que relaciona a linguagem as intencGes
da comunicacdo. Como quase todas as habilidades educacionais pressupdem o uso de
habilidades linglisticas consideramos significativa a investigacdo no universo da incluséo.
Assim, criancas com desempenho deficiente em linguagem s&o vulneraveis nos planos
educacionais e sociais e uma forma de minimizar essa vulnerabilidade é mediante
intervencdes.

A cultura dos jogos e a tecnologia na educacgao

Jovens eram, tradicionalmente, educados através de contos de fadas, tradigdes
populares e literatura infantil, por instituicdes como a familia, escola e a igreja. No mundo
contemporaneo, a cultura de midia tomou o lugar das instituicbes tradicionais como
instrumentos principais de socializacdo e desenvolvimento. Assim, jovens recebem atraves
das corporagdes de midia, elementos formadores de identidade, em vez de recebé-los apenas
de seus pais e professores (Kelnner, 2008). A atividade ludica é identificada como um espaco
onde emergem formas de entendimento da realidade e na qual sdo permitidas a imaginacdo e a
liberdade, ou seja, no espaco dos jogos. Partindo da importancia do ladico no processo de
desenvolvimento infantil, varios os autores admitem que 0 jogo seja um rico elemento no
processo de aprendizagem. As competéncias cognitivas adquiridas no ambiente ludico quando
corretamente desenvolvidas, sdo inconscientemente transferidas para o ambiente da vida real,
mostrando-se uma poderosa ferramenta de ensino e aprendizado. Considerando a
predominancia de uma cultura lddica, Jean-Paul Richter citado por Brogére (2000) vé no
brincar o espacgo da criacdo cultural por exceléncia, tornando-se o arquétipo de toda atividade
cultural que, como a arte, ndo se limita a uma relagdo simples com o real. Numa perspectiva
antropoldgica, Brougere (2000) admite que longe de ser apenas a expressdo de uma
subjetividade, o0 jogo é o produto de mdltiplas interacGes sociais no qual é necessaria a
existéncia de significagdes a partilhar e de possibilidades de interpretacdo. Para o autor, 0
Jogo néo seria concebido a principio como o lugar de desenvolvimento da cultura, mas o lugar
de emergéncia da prépria cultura ludica na qual o sujeito controla um universo simbdlico
particular. O jogo eletrénico - como experiéncia da cultura contemporanea e instrumento de
intervencdo no processo ensino-aprendizagem - contribui para a inclusdo social de classes
pobres na medida em que jovens de classe média ja vivem no seu cotidiano experiéncias com
0 uso da tecnologia.

A avaliacao interativa ou dindmica



O referencial metodoldgico do trabalho baseou-se na teoria sécio-historica de
Vygotsky (2003) pela qual Haywood e Tzuriel (1992) se nortearam para desenvolverem a
avaliacdo dindmica ou interativa que constitui uma inovadora abordagem para avaliar o
potencial de aprendizagem. O psicodiagnostico em alunos NEES mostra limitagdes na medida
em que incorre no risco da rotulagdo, tendendo a enfatizar o aspecto patologico. A avaliacdo
interativa pode ser considerada uma abordagem preferivel para esta na populagdo na medida
em que analisa a responsividade do aprendiz (Haywood & Tzuriel, 1992).

Procedimentos com caracteristicas processuais, dinamicas e interativas permitem a
andlise de estratégias de resolugdo de problemas assim como a analise da sensibilidade da
crianca & instrucdo; ndo apenas para identificar déficits, mas também dimensionar recursos
potenciais do funcionamento cognitivo (Campione, 1989; Lunt 1994). A avaliacdo interativa é
fundamentada na zona de desenvolvimento proximal, que relaciona desenvolvimento,
interacdo social e 0 ambiente sdcio-cultural (Vygotsky, 2003).

Utilizando estratégias instrucionais, temporarias e ajustaveis ao desempenho do
aprendiz, o examinador na avaliacdo interativa ajuda a revelar o seu desempenho potencial,
fazendo-o alcancar um grau crescente de autonomia em situac6es de resolucdo de problemas.
Assim, a avaliacdo interativa refere-se a um processo de avaliagdo sisttémico e contextualizado
dirigido para modificar o funcionamento cognitivo através da assisténcia de um mediador.
Atribui énfase aos processos cognitivos em oposi¢do a énfase nos produtos desses processos.
A avaliacdo interativa € baseada na teoria da modificabilidade estrutural cognitiva (SCM) de
Feuerstein e pela experiéncia da aprendizagem mediada (Haywood & Tzuriel, 1992) que tem
como hipdtese a capacidade do ser humano de modificar suas funcGes cognitivas e adaptar-se
as demandas das situacdes de vida. A teoria da aprendizagem mediada se refere a um
processo interacional no qual professores se interpbem entre as criancas e a realidade,
modificando o set de estimulos, sua frequéncia, intensidade e contexto, aumentando a
vigilancia e a sensibilidade do aprendente. Feuerstein (Haywood & Tzuriel, 1992) sugeriu
caracteristicas necessarias a interagcdo, a saber: a) intencionalidade e reciprocidade, que se
referem a um esforco intencional para produzir no aluno um estado de vigilancia e o
sentimento de competéncia e autodeterminagdo; b) mediacdo do significado, referente ao
aspecto afetivo-motivacional do estimulo; c) possibilidade de transcender a necessidade
imediata da situacdo especifica para outros objetivos; d) regulacdo e controle dos
comportamentos impulsivos. Neste paradigma, os aspectos afetivo-emocionais tornam-se

relevantes ativando habilidades metacognitivas.



O objetivo deste trabalho foi detectar indicadores de potencial cognitivo de alunos
com dificuldade de aprendizagem utilizando procedimento combinado de avaliacdo
psicométrica e interativa. Analisou-se o impacto de uma intervencdo psicopedagdgica — via
jogos eletrénicos — como avaliagdo interativa no desenvolvimento cognitivo dos alunos em

dimensdes como linguagem, habilidades matematica, l6gica e visuoespacial.

METODO

Os sujeitos da pesquisa foram 17 alunos (12 do sexo masculino e 5 do sexo feminino)
de 11 a 15 anos do 4° ao 6° ano de escolaridade com queixa de dificuldade de aprendizagem
escolar de um colégio publico no Rio de Janeiro de uma regido considerada em desvantagem
social. As dificuldades se concentravam nas areas da linguagem tanto na compreensdo quanto
na escrita e leitura e em matematica, revelando pouco interesse e motivacgéo para atividades.

Instrumentos

Visando a avaliagdo cognitiva foram utilizados os seguintes instrumentos: 1 - WISC-
I11 (escalas verbais e de execucdo); 2 — PROLEC (Cuetos, Rodrigues & Ruano, 2010) visa a
avaliacdo dos processos responsaveis por dificuldades da leitura e envolve as seguintes
provas: a) ldentificacdo de Letras; b) Processos Léxicos; ¢) Processos sintaticos; d) Processos
Semanticos.

Intervencdo. Um estudo longitudinal foi desenvolvido visando avaliar um grupo de
alunos antes e apos as intervencdes psicopedagdgicas com jogos eletrénicos. 1) O GCompris
é um jogo educativo eletrénico com atividades que envolvem dimensdes cognitivas, a saber:
trés de atividades matematicas (o0 chapéu-magico e balanca), duas visuoespaciais (Torre de
Handi e Tangram) e uma de logica (Lig-4). 2) Quadrinhos da Turma da Monica (QTM), um
programa de construcdo de HQ (historias em quadrinhos: banda desenhada) é um programa
educativo eletrdnico que de uma forma ladica estimula o desenvolvimento da linguagem
expressiva através da producdo textual de historias em quadrinhos. Além de envolver o aluno
com a tecnologia computacional o incentiva a desenvolver sua propria histdéria. Na logica da
avaliacdo interativa, aplicou-se um pré-teste no qual o pesquisador oferecia apenas as
instrucbes do programa sem interferir na producdo do texto, na sequéncia realizou-se a
intervencdo e por fim aplicou-se o pos-teste sem ajuda do mediador. O procedimento de
avaliacdo interativa foi delineado incluindo as seguintes fases: Inicial Sem Ajuda (SAJ),
Assisténcia (ASS) e Manutencdo (MAN). No design da pesquisa o sujeito funciona como seu
proprio controle, com medidas antes e apds a mediacdo. ApOs um treinamento com o

equipamento, a fase SAJ foi aplicada com as atividades do GCompris e QTM sem nenhuma



ajuda do examinador com o objetivo de termos uma linha de base, na qual se avalia o
desempenho real do aluno, ou seja, seu desempenho quando trabalha sozinho de forma
independente segundo instrucdes padronizadas. Em seguida, realizou-se uma intervencéao
psicopedagdgica (ASS) com 0s mesmos jogos e outras técnicas baseadas nos pressupostos da
avaliacdo interativa na qual avaliou-se os indicadores de desempenho potencial do aluno,
quando ele esta trabalhando em conjunto com o examinador. Nesta fase, era oferecido pela
examinadora um suporte instrucional adicional, temporario e ajustavel ao desempenho do
aluno, com o objetivo de melhorar as condicdes de avaliacdo e, consequentemente, favorecer
a revelacdo de indicadores de desempenho potencial e de autonomia em situacdes de
resolugdo de problemas. A mediacdo era realizada através de niveis de ajuda crescentes,
regulados de acordo com a necessidade do aluno, a saber: do fornecimento de pistas (prompt),
instrucdes passo-a-passo, demonstracdo, sugestdo, feedback sistematico, informativo e
analitico, reforco com técnicas como Abaco e material dourado para matematica e literatura
infantil e alfabeto mdvel para linguagem; estimulo a auto-regulacdo, reforco aos acertos,
guestionamento sobre os erros e pistas sobre estratégias de raciocinio. O programa foi
aplicado 3 vezes por semana, com sessdes de 90 minutos por 4 meses. Na intervencao
psicopedagdgica, a utilizacdo de estratégias de apoio e afetivas (manutencdo da motivacéo,
sentimentos de confianga, controle da ansiedade) foi fundamental considerando que alunos
com dificuldade de aprendizagem e baixo rendimento escolar geralmente apresentam pouco
dominio de estratégias de aprendizagem (cognitivas e metacognitivas). A fase MAN teve por
objetivo avaliar o nivel de desempenho do aluno sem intervencao para verificar o efeito da
mediacdo e a extensdo pelos quais 0s sujeitos aprenderam e generalizaram principios e
estratégias de solucdo de problemas. Computaram-se 0os desempenhos nas duas fases SAJ e
MAN.
RESULTADOS

A avaliagdo cognitiva através do WISC-III revelou que o perfil de alunos com
dificuldades de aprendizagem se caracterizou por ser heterogéneo apesar de todos
apresentarem baixo rendimento académico. Assim, 60% do grupo foi classificados como
limitrofe, 30% com classificacdo deficiente cognitivo e 10% como normais. No grafico 1, o
desempenho no PROLEC revelou que hd um percentual significativo no grupo com
desempenho D (com dificuldade) e DD (com muitas dificuldades) nos processos linglisticos.
Mais especificamente, nos processos de identificacdo de letras, os resultados foram 20% (com

dificuldade) e 20% (com muita dificuldade) para nomes e sons; 20% (com dificuldade) e 50%



(com muita dificuldade) para igual e diferente. Nos processos Iéxicos, 0s resultados foram
60% (com muita dificuldade) para deciséo léxica; 60% (com muita dificuldade) para leitura
de palavras; 70% (com muita dificuldade) para leitura de pseudopalavras; 30% (com muita
dificuldade) para leitura de palavras e pseudopalavras. Nos processos sintaticos 40% (com
dificuldade) e 40% (com muita dificuldade) para estruturas gramaticais e 90% (com muita
dificuldade) para sinais de pontuagdo. E por fim, nos processos semanticos foram 70% (com
muita dificuldade) para compreensdo de oracGes e 40% (com muita dificuldade) para

compreensdo de textos.
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Grafico 1 — Desempenho no PROLEC

Na avaliacdo cognitiva interativa, o grupo de alunos foi capaz de melhorar seu
desempenho mediante a assisténcia das examinadoras em todos o0s jogos utilizados,
independentemente do nivel intelectual alcangado na avaliagdo psicométrica. Ainda assim,
constituem um grupo heterogéneo com variagdes quanto as suas capacidades cognitivas
guando avaliado na perspectiva interativa. Considerando a heterogeneidade do grupo, o
programa de intervencgdo partiu de uma avaliagdo compreensiva e do vinculo entre a avaliacdo
e intervengdo visando garantir uma maior eficacia. Os resultados nas atividades da fase SAJ
(Sem Ajuda) nos Jogos GCompris (média do percentual de acertos dos alunos) permitiu
admitir que o grupo apresentou maior facilidade nas dimensdes cognitivas visuoespaciais
(Tangram e Torre de Handi), do que nas habilidades matemativas e logicas cujos
desempenhos foram menos expressivos demandando uma intervencdo mais singularizada. O
jogo Lig 4 de logica — com o pior desempenho do grupo - envolvia esquemas mentais de
procedimento e parecia uma tarefa dificil na medida em que envolvia abstracdo e

generalizacdo. Visando analisar o efeito da intervengdo com os jogos GCompris baseada na



avaliagdo interativa no desempenho cognitivo dos alunos, verificou-se a significancia da
diferenga entre os resultados das Fases SAJ e MAN através da prova ndo paramétrica de
Wilcoxon para amostras pareadas (p < 0,05) produzidos antes de depois da intervencédo
psicopedagdgica. Na comparacdo, nota-se uma tendéncia (grafico 2). Na fase MAN,
observou-se um aumento significativo na média de acertos em relacdo a fase SAJ nos jogos
de Matematica Chapéu Mégico Subtracdo (Z= 0, 040 p<0,05), Balanca (Z= 0, 041 p< 0,05) e
habilidade espacial Tangram (Z= 0, 082 p<0,05). Nos jogos Chapéu Magico Soma (Z= 0,16
p>0,05), e o0 de Logica (Lig-4) (Z=0, 028 p>0,05), embora observassemos um aumento nos
resultados da fase SAJ para a fase MAN, a diferenca ndo foi significativa. No jogo Torre de
Hanoi (Z= 0, 067 p> 0,05) os resultados foram altos tanto na fase SAJ como na fase MAN
ndo havendo diferenca significativa entre as duas fases. Os dados foram analisados através do
Statistical Package for Social Science (SPSS 17.0).
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Gréfico 2 — Desempenhos Médios nas fases SAJ e MAN no GCompris

Os perfis de desempenho foram analisados segundo trés categorias, a saber: [I)alto-
escore - alunos que apresentavam bom desempenho na fase inicial sem ajuda e mantinham o
bom desempenho apds a intervencdo psicopedagdgica na fase de manutengdo na proporgéo de
0,70 ou mais de acertos; 1) ganhador-mantenedor - alunos que melhoram o desempenho da
fase sem ajuda (SAJ) para a fase de manutencdo (MAN) ap0s a suspensao da ajuda em um
nivel de pelo menos 0,40 de acertos; Ill) ndo-ganhador - alunos que ndo melhoravam ou
apresentavam pouca melhora no seu desempenho, ndo a mantendo apés a suspensao da ajuda
da examinadora.

A analise dos indicadores de desempenho cognitivo a partir dos dois momentos da

avaliacdo interativa revelou subgrupos com diferentes perfis de desempenho cognitivo



(gréfico 4). Houve predominio de alunos com perfil de ganhador-mantenedor e alto-escore.
A proporgdo de alunos com perfil de ndo-ganhador foi pouco significativa. Houve uma
variacdo segundo o tipo de jogo. Na atividade de matematica Chapéu magico-soma, 50% dos
alunos foram classificados como ganhador-mantenedor e 50% dos alunos alcancaram o perfil
alto-escore. Na atividade Chapéu maégico-subtracdo, 66% dos alunos foram classificados
como ganhador-mantenedor, enquanto que 17% dos alunos alcangaram o perfil alto-escore e
17% apresentaram perfil de ndo-ganhador. Na atividade de matematica Balanga, 40% dos
alunos foram classificados como ganhador-mantenedor, enquanto que 60% alcancaram o
perfil alto-escore, e nenhum apresentou perfil de ndo-ganhador. Na atividade Tangram 65%
dos alunos alcancaram o perfil alto-escore, 35% o perfil ganhador-mantenedor e nenhum
como ndo-ganhador. Na atividade Torre de Hanoi, 10% foram classificados como ganhador-
mantenedor, enquanto que 90% alcancaram o perfil alto-escore e nenhum apresentou perfil de
ndo-ganhador. Na atividade Lig 4, 47% dos alunos foram classificados como ganhador-
mantenedor, enquanto que 10% alcangcaram o perfil alto-escore e 43% de ndo-ganhador. Essa
variacdo no desempenho mostra a heterogeneidade do grupo, incluindo alunos com recursos
em niveis diferentes. Com o mesmo nivel de ajuda, um aluno pode experimentar melhora
significativa no seu desempenho, enquanto outro pode ndo conseguir 0s mesmos resultados
(Brown & Ferrara, 1985). Quanto aos alunos que se enquadraram no perfil ndo-ganhador
podemos admitir que o apoio foi insuficiente para o incremento do seu desempenho, havendo

necessidade de monitoramento continuado e mais intenso.
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Gréafico 3 — Perfis de desempenho nas atividades G-Compris /Percentagens de participantes
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ANALISE DOS DADOS DO GCOMPRIS

Ainda que uma proporcdo significativa de alunos tenha necessitado de ajuda e
melhorado com a assisténcia durante a avaliacdo, a possibilidade de se beneficiar da
assisténcia e reorganizar o padrdo de funcionamento cognitivo na resolucdo da tarefa variou
para cada aluno, formando subgrupos diferenciados quanto a indicadores de eficiéncia e
manutencdo da aprendizagem. A avaliacdo psicométrica nos levou a questionar os resultados
como sendo realmente decorrentes de capacidades intrinsecas dos sujeitos ou eram produzidas
pelas condi¢des de privacdo cultural em que viviam ou pela auséncia de a¢des pedagdgicas a
que poderiam ter sido submetidos.

Ainda que os alunos analisados tenham sido classificados como deficientes cognitivos
e com inteligéncia limitrofe, detectou-se através da avaliacdo interativa, variagdes intra-grupo,
revelando diferencas individuais no funcionamento cognitivo. Observou-se heterogeneidade
no desempenho quando submetidos a avaliagdo interativa, entretanto na analise dos perfis de
desempenho cognitivo ficou evidente a predominancia do subgrupo Ganhadores—
Mantenedores e de Alto-Escore em relacdo ao subgrupo de Nao-Ganhadores, significando
que a intervencdo provocou mudangcas no grupo em diferentes proporgdes.
Independentemente do nivel intelectual alcancado na avaliacdo psicométrica, em 5 dos 6
jogos o grupo foi capaz de melhorar seu desempenho mediante a assisténcia do examinador e
mantendo o desempenho. A variacdo intragrupo indica as diferencas na sensibilidade de cada
aluno a intervencéo, ou seja, o potencial individual de cada aluno para mudancga. Identificar a
sensibilidade dos alunos a mediacdo permite que seu processo de aprendizagem possa ser
redefinido numa visdo mais prospectiva, de acordo com a proposta de "experiéncia de
aprendizagem mediada". A pesquisa permitiu admitir que a avaliagdo cognitiva, numa
perspectiva interativa, revela indicadores de desempenho potencial encobertos. A diferenca
ndo significativa entre a fase SAJ e MAN no jogo Torre de Handi pode ser compreendida por
se tratar de uma habilidade cognitivamente mais primitiva e na qual os alunos ja dominavam,
embora sempre demonstrassem muita motivacdo em executd-las. A intervencdo
psicopedagdgica referiu-se na maioria das vezes a uma combinacdo de estratégias de
aprendizagem tanto cognitivas como metacognitivas. As primeiras eram relacionadas a
processos de como estimular questdes. J& as metacognitivas referiram-se ao estimulo do
examinador para que o aluno refletisse sobre suas estratégias e se tornassem auto-reguladores.

Quanto aos indicadores de transferéncia de aprendizagem, verificaram-se que 80% dos
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participantes conseguiram generalizar estratégias eficientes de solugdo obtendo desempenhos
académicos superiores aos do bimestre anterior a intervencao.

Os resultados na perspectiva interativa confirmam as pesquisas que apontam que
alunos com deficiéncia cognitiva apresentam desempenho melhor em situacdes de avaliacao
quando estd presente um suporte instrucional (Campione & Brown, 1987). Nesse sentido, a
avaliacdo interativa pode se constituir uma contribuicdo complementar a avaliacdo
psicométrica na compreensdo dos recursos cognitivos do aluno. A avaliacdo interativa é
adequada na medida em que traz informacGes adicionais sobre recursos potenciais das
criangas contribuindo para o diagndstico de deficiéncia cognitiva e servindo como base para o
planejamento de intervengdes educacionais. O presente estudo demonstra que ainda que
alunos NEES fregiientem sua turma regular, um servico de apoio psicopedagdgico se faz
necessario criando-se mini-situacdes de ensino-aprendizagem.

Neste microssistema de aprendizagem torna-se possivel a diferenciacdo dos alunos que
precisam de apoio instrucional intensivo e continuado para melhorar o desempenho, daqueles
gue com pouca ajuda sdo capazes de revelar recursos eficientes, 0s quais podem ter tido sua
capacidade cognitiva subestimada por medida psicométrica. Estes ultimos sdo identificados
como "pseudodeficiente” ou "deficientes mediacionais” (Feuerstein et al. citados por
Linhares, 1996), ou seja, possuem recursos cognitivos além daquele estimado
psicometricamente. A utilizacdo das diferentes perspectivas de avaliacdo — tradicional e
interativa — evidenciou a importancia de ambas para compreender o aluno em distintos
aspectos — o produto da aprendizagem — no caso da avaliacdo tradicional e 0 processo de
solucdo de problemas na avaliacdo interativa. Consideramos que os alunos ap0s a intervencédo
haviam ganhado autonomia intelectual evidenciando o aspecto afetivo-social do processo de
desenvolvimento. Na atividade de légica na fase SAJ se observaram comportamentos de
ensaio e erro e pouco uso de estratégias. Durante a intervencdo instigaram-se os alunos a
usarem estrategias e planejamento.

Andlise da Intervengdo com as Oficinas com Construcdo de Historias em
Quadrinhos.

A intervencdo privilegiou a avaliacdo da linguagem na mediada em que ha evidéncias
de associagOes significativas entre a proficiéncia na linguagem e dificuldades emocionais,
problemas com aten¢édo (Bishop, 1999), dificuldades na interacdo social (Gallagher, 1991) e
baixa auto-estima (Lindzey, Dockrell, Letchford & Mackie, 2002). Considerou-se que a
capacidade de descrever uma situacdo oferece aos alunos a base para lidar com questfes de

relacionamento social. A questdo fundamental na avaliacdo da linguagem era se 0 grupo
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alcancou resultados mais satisfatorios apds a intervencdo. Na avaliacdo interativa com 0s
jogos de QTM destacou-se o fato dos enunciados dos professores tenderem a propiciar o
desenvolvimento da linguagem. As conversas entre o mediador e o aluno eram sempre
centradas na experiéncia do aluno. Seu carater semanticamente contingente também foi
salientado. Ou seja, sempre se repetia 0 que o aluno falava. Valorizou-se na intervencéo o
cotidiano da interacdo familiar ou da comunidade. A oficina QTM, além de desenvolver as
habilidades linguisticas, estimulou a imaginacdo do aluno que construiu sua prépria histéria
expressando sua experiéncia e cultura. Os temas escolhidos pelos alunos expressaram seus
interesses e variavam desde o campo de futebol, bola de gude, bicicleta, parquinhos, situagdes
domesticas com animais. A disponibilizacdo de imagens, cenarios e 0S personagens
favoreceram o desenvolvimento da narrativa. Visando inspira-los na producdo de suas
historias, trouxemos revistas em quadrinho da Ménica impressas. Os critérios de avaliacdo
foram os seguintes:

1) A linguagem expressiva — capacidade de descrever uma situagdo por meio da
narrativa. Quando examinamos 0s desempenhos no processo expressivo da escrita dos alunos
na linha de base descobrimos que eles de fato apresentam atrasos linglisticos significativos.
90% dos alunos construiram apenas uma ou duas frases sem apresentar uma seqiiéncia que
pudesse indicar o inicio, 0 meio e o desfecho da historia.

2) A coeréncia e a coesdo do texto com a figura. Neste sentido, havia pouca relacdo
entre as falas e o cenario escolhido. Avaliaram-se a estrutura do texto e a sequéncia em
relacdo aos quadrinhos. A avaliagéo identificou que embora as imagens — muito sedutoras —
estimulassem a producdo, ao mesmo tempo levavam os alunos a se excederem nas escolhas
das imagens em detrimento do roteiro da histdria e do encadeamento dos fatos. Assim, muitos
cenarios se misturavam impedindo que uma Unica tematica se desenvolvesse.

3) As competéncias linguisticas da producdo textual foram analisadas segundo
processos linguisticos como: sintaticos (uso adequado de estruturas gramaticais); léxicos
(vocabulario); semanticos (significado do texto, intencdo comunicativa). A analise da
producdo textual no pré-teste das historias permitiu identificar deficiéncias em todos os
processos linguisticos.

4) A identificacdo dos diferentes géneros textuais. Foi possivel verificar que os alunos
passaram a diferenciar os géneros textuais.

5) Observaram-se os aspectos atitudinais como disponibilidade para a aprendizagem,

humor, aceitacdo da ajuda externa e entusiasmo na tarefa.
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A intervencdo consistiu em replicar as historias construidas com ajuda do pesquisador.
Os mediadores leram junto com os alunos, tentaram leva-los a analisar sua propria produgo.
Visando a melhoria da producdo textual, os mediadores enfatizaram prioritariamente o
conteddo do texto produzido pelos alunos, deixando os aspectos formais e gramaticais para
um segundo momento. Considerando os limitados contatos do grupo com HQs, mais
consumidas em outros meios sociais, no primeiro momento ndo foi valorizada a sequéncia
l6gica de fatos. A idéia era evitar frustra-los precocemente ao identificar seus erros,
garantindo o aspecto motivacional, refor¢ando a sua criatividade e estimulando-os a expressao
livre de seus pensamentos e a identificacdo com a producdo textual.

Outros géneros de producdo textual foram desenvolvidos paralelamente como receitas,
artigos jornalisticos, bilhetes e e-mails do universo digital. Considerou-se que tudo era uma
novidade, na medida em que os géneros textuais ndo fazem parte de suas vivéncias em fungéo
do baixo nivel sécio-econdmico e de escolaridade de suas familias. Outra atividade da
intervencdo se referiu a vida prética, privilegiando o saber-fazer, na qual foi trabalhada uma
receita de ovos de chocolate como género textual e como fonte para aprendizagem de
conteddos matematicos. Além de analisar a estrutura do texto, os alunos tiveram oportunidade
de observar as informacdes nos rétulos dos produtos (datas de fabricacéo e validade, cddigo
de barra e o valor nutricional). Apdés o trabalho, prepararam a receita em clima de
descontracdo, socializando a delicia.

Visando examinar o efeito da intervencdo no desenvolvimento das habilidades
linglisticas dos alunos, realizaram-se 0s pés-testes. As producbes pos-intervencdo foram
significativamente superiores em termos da estrutura e do tamanho dos textos tanto nos
processos Iéxicos como sintaxicos. Na dimensdo semantica e na criatividade os textos foram

ainda fracos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Ainda que a intervencdo ndo tivesse em si um cardter exclusivamente escolar,
evidenciou-se a suscetibilidade de alunos com déficits cognitivos & intervencédo
psicopedagbgica. Estes resultados corroboram estudos que concluem que experiéncias
baseadas nos principios da inclusdo social com alunos com deficiéncia no ensino regular
funcionam de modo positivo, mormente quando ha interacdo desses alunos com pares

diferentes, neutralizando preconceitos e de condigdes sociais estigmatizantes.
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Contudo, €é preciso considerar que além das habilidades sociais, as demais
necessidades como as competéncias cognitivas demandam uma intervencdo singularizada. A
avaliacdo interativa no cendario da inclusdo escolar via jogos eletrénicos destacou o papel das
dimensGes afetivo-emocionais, mediacionais e do uso da tecnologia como os fatores decisivos
na construcao de competéncias necessarias ao processo ensino-aprendizagem.

Vale ressaltar que a utilizacdo da pesquisa-intervencdo no modelo inclusivo de ensino
possibilitou atentar para as necessidades, interesses e estilos de aprendizagem dos alunos
através de praticas flexiveis e singularizadas evitando abordagens rotineiras e pouco
diversificadas. Consideramos que pesquisas-intervencdes representam uma das acdes na rede
de possibilidades de apoio especializado no processo de inclusdo de alunos NEES no ensino
regular. A andlise dos resultados evidenciou que a abordagem da avaliacdo interativa atraves
de jogos contribuiu para a plasticidade cognitiva, a transcendéncia da aprendizagem, a auto-
regulacdo e a mediacdo de sentimentos de competéncia entre os alunos. Foram ainda
levantados os significados que 0s jogos assumem nos processos de subjetivacdo e de incluséo

social.
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