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Resumo: Estudos indicam que os alunos com deficiéncia intelectual apresentam relativa plasticidade
intelectual quando submetidos as intervengdes com mediadores. A pesquisa analisou o desenvolvimento
cognitivo na dimenséo logica de alunos com deficiéncia intelectual ap6s serem submetidos a intervengdes
psicopedagdgicas numa perspectiva da avaliacdo interativa com jogos padronizados. Numa metodologia
longitudinal, através da aplicagdo de atividades com jogos eletrénicos (GCompris), material concreto (escala
de Cuisenaire) e da Caixa Légico Simbolica, compararam-se os desempenhos dos alunos antes e apds a
intervencdo com a mediacdo. Os resultados demonstraram avancos nas dimensdes com destaque para
Contagem e Matrizes Logicas. O estudo apontou a eficacia das interven¢des na perspectiva da avaliagdo
interativa no desenvolvimento das dimensdes logicas através do ltdico em alunos com deficiéncia intelectual.
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Introducéo

O presente estudo apoia-se na perspectiva sécio-historica, que entende a cogni¢do humana na
sua indissociabilidade dos aspectos sociais, afetivos e relacionais. A relacdo entre fatores nao
intelectuais e funcbes cognitivas deficientes, tipo e extensdo das mediagOes, modificabilidade
cognitiva, processos afetivos e motivacionais tém sido investigados por autores como Haywood e
Tzuriel (1992). Consideremos as palavras de Omote: “as deficiéncias devem [...] ser encaradas
também como decorrentes dos modos de funcionamento do grupo social e ndo apenas como atributos
inerentes as pessoas identificadas como deficientes” (Omote, 1994, p.69). A deficiéncia intelectual
(DI) com toda complexidade, ndo pode ser ignorada e muito menos percebida de forma
descontextualizada. A condicdo de DI envolve as relagdes entre as pessoas e 0 processo de mediagao
gue se estabelecem circunscritas num contexto cultural, histérico e social, e desta forma também no
ambiente escolar como espaco gerador de interpretacdes.

Representacgdes da deficiéncia tendem a valorizar a dimenséo do individuo em detrimento da

dimens&o sociocultural, destacando as limitagdes do sujeito e subestimando as suas possibilidades de
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desenvolvimento principalmente no que se refere as dimensdes l6gicas da cognigdo. Segundo
Oliveira: “[...]Ja categoria DI ao longo do tempo envolveu diferentes significaces, sem que fossem
superadas as representacdes negativas e estigmatizantes fundadas em abordagens normativas do
desenvolvimento humano” (OLIVEIRA, 2106, p.17). No contexto educacional, a DI se caracteriza
como uma diferenca que precisa ser apreendida nas suas maltiplas determinagdes rompendo com uma
concepcdo naturalizante e, portanto, desumanizadora. E é exatamente as possibilidades de
desenvolvimento do aluno com deficiéncia intelectual que deve inspirar as intervencdes pedagdgicas.

Trés principais definicGes de DI podem ser consideradas, a da AADID (Associacdo Americana
de Deficiéncia Intelectual e do Desenvolvimento), a da CID-10 - Classificagdo Internacional de
Doencas da Organizacdo Mundial da Satde (OMS) e a da DSM-V (Manual Diagndstico e Estatistico
dos Transtornos Mentais da APA (Associacdo Psiquiatrica Americana, 2013). Para a AADID,
criancas com dificuldades intelectuais e desenvolvimentais (DID), apresentam limitaces (1) no
funcionamento intelectual como raciocinio, planejamento, abstracéo e transposicéo de competéncias
para utilizagdo no cotidiano; (2) no comportamento adaptativo, envolvendo habilidades conceituais,
praticas e sociais; (3) na saude fisica, mental, emocional e social; (4) na participacdo e interacao social
e (5) na compreensdo do todo a partir de fatores ambientais e pessoais (SCHALOCK et al. 2012). A
CID (Classificacdo internacional das doencas) destaca o modelo de deficiéncia da CIF que se refere
a Classificagdo Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Satde da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS). Os dominios da CIF sdo descritos com base na perspectiva do corpo, do individuo e
da sociedade em duas listas: (1) Funcdes e Estruturas do Corpo e (2) Atividades e Participacdo. Assim,
fatores contextuais como o perfil demogréafico do sujeito também sdo considerados. O DSM-V define
DI como uma desordem do desenvolvimento que inclui déficits no funcionamento adaptativo e
intelectual nos dominios conceituais, sociais e praticos.

Programas de educacdo cognitiva dependem da habilidade dos educadores de avaliarem o
desenvolvimento cognitivo e as condicBes especificas sob as quais tal desenvolvimento em especial
dos processos deficientes podem ser acelerados e de proporcionar instrumentos para intervengoes
(PAOUR, 1992). Segundo o autor, no nivel cognitivo, pessoas com DI s&o caracterizadas por uma
discrepancia crénica entre o nivel do desenvolvimento de suas competéncias cognitivas e 0S recursos
disponiveis para aplica-las espontaneamente. Também admite que este grupo manifeste fixagdes no
nivel pre-operatorio. Entretanto, ha evidéncias que apontam que tais sujeitos séo caracterizados por
uma relativa plasticidade desenvolvimental e que condicdes especificas de inducdo constituem um
instrumento de apoio as pessoas com deficiéncia a terem acesso a um nivel de pensamento operatorio.

Fundamentados na perspectiva socio-historica, Haywood e Tzuriel (1992) desenvolveram a avaliacéo

interativa que visa o potencial de aprendizagem e evita psicodiagnésticos que enfatizam o aspecto
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patologico. A avaliacdo interativa se volta para a responsividade do aprendiz a intervencéo,
envolvendo a avaliacdo da aprendizagem visando o funcionamento cognitivo. E baseada na teoria da
modificabilidade estrutural cognitiva de Feuerstein (apud HAYWOOD; TZURIEL,1992) que tem
como hipotese a capacidade do ser humano de modificar suas funces cognitivas e se adaptar as
demandas das situacGes de vida. Trés caracteristicas definem a teoria: a permanéncia das mudancas,
a difusdo que é relacionada ao processo de generalizacdo e a centralidade que reflete a autonomia e a
sua natureza autorregulativa. A mediacdo € regulada a partir do fornecimento de pistas sobre
estratégias de raciocinio; instrucdes passo-a-passo; demonstracdo; feedbacks e estimulo a auto-
regulagdo. Nesta perspectiva, Feuerstein (apud HAYWOOD; TZURIEL,1992) postulou
caracteristicas a mediacdo: intencionalidade, reciprocidade, a mediacdo do significado afetivo-
motivacional da aprendizagem; da transcendéncia, do sentimento de confianca e a regulacdo do
comportamento impulsivo. Entre os alunos com DI este enfoque se torna imperativo considerando
que se ndo forem estimulados, suas deficiéncias quanto a atencéo e raciocinio tenderdo a involuir
colocando-os ainda numa situacdo de maior exclusdo. Além disso, as professoras tendem a ndo
apresentarem uma crenca nas possibilidades cognitivas destes alunos. Swanson, Christie e Rubadeau
(1993) identificaram que alunos com DI usam menos padrBes de metacognicdo e sao menos eficientes
no raciocinio analégico quando comparados com criancas com desenvolvimento padrdo. A presenca
de criangas com DI na escola regular contribui para a um ambiente estimulador da socializacéo, da
construcdo de habilidades, do reconhecimento de potencialidades intelectuais e afetivas. Assim,
espacos mistos de aprendizagem tem sido uma forma de explorar a atividade simbdlica, num processo
interativo e ladico que possibilita transformacGes do funcionamento intelectual (COELHO,;
BASTOS, 2013).

O papel dos jogos com regras como instrumentos de avaliagdo/intervengao nos processos
cognitivos tem sido objeto de estudo. Ao considerar a predominancia da cultura ladica, Richter e
Hoffmann (apud BROUGERE,1998) identificam, no brincar, o espaco da criagdo cultural por
exceléncia. Numa perspectiva antropoldgica, Brougére admite que a cultura ludica, longe de ser
apenas expressdo da subjetividade, é o produto de mdaltiplas interagfes sociais no qual é necesséaria a
existéncia de significacGes. Para Macedo (2005), praticar jogos podem recuperar o “espirito do
aprender” no contexto escolar. O autor ressalta 0 jogo como uma linguagem do mundo
contemporaneo podendo representar uma nova forma de comunicacéo e compreensdo de contetidos
a serem apreendidos para além dos recursos tradicionais nas atividades escolares. Podemos admitir
gue a ludicidade inserida na experiéncia escolar pode ser uma experiéncia em si da cultura

contemporanea favorecendo o desenvolvimento cognitivo. O presente estudo analisou os impactos
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de intervencBes nas dimensdes logicas cognitivas de alunos com DI utilizando de material lGdico
concreto numa perspectiva da avaliacdo interativa.
Metodologia

Participaram da pesquisa 6 (seis) alunos com deficiéncia intelectual, matriculados na Fundacéo
Municipal de Educacéo de Niteroi, com faixa etaria de oito a onze anos, incluidos em turmas regulares
do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental e frequentando a sala de recursos. Segundo a
professora, os alunos apresentavam dificuldade com os conceitos de nimero e calculos matematicos.
Os mediadores - alunos bolsistas de PIBIC - para cada aluno se mantiveram fixos até o final da
pesquisa, para que os vinculos afetivos fossem reforcados. Visando a padronizacéo da avaliacéo, o
instrumento de pré e pos-teste do raciocinio lI6gico foi elaborado como um protocolo contendo
dominios cognitivos como construcdo do conceito de nimero, analogias cognitivas e perceptivas,
contagem, quantidade e relacdes espaciais, baseado nos seguintes instrumentos: a Caixa logico-
simbdlica, a escala de Cusinaire, um quebra cabeca de tabuleiro e o jogo eletrdnico GCompris. O
protocolo envolveu 18 atividades nas seguintes categorias légicas: (1) Contagem com quebra-cabeca
— Os alunos tinham que relacionar as opera¢fes matematicas recebendo no maximo de pontos 8; (2)
Construcdo do conceito de numero com a Escala de Cuisenaire que é constituida por modelos de
prismas quadrangulares com alturas multiplas — do nimero 1 a 10 com cores e alturas diferentes

(http://www.utfpr.edu.br). As barras de madeira com tamanhos variando de 1 a 10 unidades

correspondem a uma cor especifica. O objetivo das atividades € - a construcdo do conceito de nimero
- descobrindo qual a combinacéo de cor que dara o resultado da sentenca. Comparavamos duas figuras
e pediamos que os alunos colorissem com as barras de diferentes maneiras. Por exemplo: um brago
em uma figura humana poderia corresponder a uma barra valendo 4 e na outra figura, duas barras
valendo 2; (3) Matrizes logicas da Caixa Ldgico-Simbdlical tem como objetivo a realizagdo de
atividades baseadas na teoria do desenvolvimento de Piaget. Os elementos da caixa — de madeira ou
cartbes - permitem a criacdo de situacdes ludicas e ldgicas, que favorecem a expansao das categorias
I6gicas assim como a projecéo do imaginério da crianca. O material é figural, abrangendo as teméticas
do universo infantil (animais, meios de transportes, pessoas). As matrizes logicas de dupla entrada
envolvem a elaboracdo do raciocinio através de analogias perceptuais, uma vez que passa
gradativamente, do concreto para o abstrato, além de ajudar a assimilar conceitos de cor, forma e
tamanho. Os critérios de classificacdo do material foram com figuras humanas com atributos sexo

(meninos ou meninas), cor da roupa (azul ou vermelho), humor (alegres ou tristes), cor do cabelo

! Desenvolvida por Ana Maria Lacombe através do Centro de Estudos Psicopedagdgicos Pré-saber no Rio de
Janeiro (2016)
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(loiro ou preto). Os alunos foram induzidos a fazerem analogias perceptuais atraves de questdes como
(a) separar as pecas pelas cores; (b) separar as figuras humanas como por exemplo: meninas com
roupas de cor vermelha e roupa azul; (c) separar pelo tamanho: grandes e pequenos e as figuras
humanas em aqueles que estdo alegres e 0s que estdo tristes; (d) separar por sexo: 0s meninos das
meninas e pela espessura, no caso de figuras. O mediador espalha os blocos pela mesa (ou as figuras
humanas) e o aluno devera encontrar a pe¢a que obedeca a sequéncia de comandos estabelecida pelo
mediador como por exemplo: pegar um aluno do sexo masculino, alegre, loiro e de roupa azul ou
pegar uma menina de roupa vermelha, triste e morena. Total de 5 questfes valendo um ponto cada.
(4) Adicdo e subtracdo com o GCompris que € um jogo educativo eletrdbnico com atividades que
envolvem varias dimensdes cognitivas. Especificamente utilizou-se atividades matemaéticas a saber:
0 Chapell Méagico — soma e subtracdo sem usar o simbolo numeérico apenas estrelinhas. Conta-se até
0 onde o aluno acertar e parando ap6s dois erros com maximo de 30 pontos; a Balanca - envolve
equivaléncia de operagdes simples matematicas nos dois lados da balanca - conta-se até o onde o
aluno acertar e parando ap6s dois erros. Tem 6 niveis totalizando no méaximo 30 pontos. E a Tartaruga
que envolve a nocao de nimero — sdo contabilizados os acertos até onde o aluno atingir. Sdo 6 niveis
totalizando 30 pontos no méaximo.

A investigacdo se dividiu em trés momentos, através de comparac¢des longitudinais entre duas
ocasides de testagem visando uma progressao do pré-teste para o pos-teste, sugerindo a contribuicéo
da intervencdo com mediagdo. Em primeiro momento, estimulou-se a interagdo entre mediador (es)
e aluno (s) para que fosse estabelecido vinculo afetivo, considerando que a afetividade cria novas
estruturas no nivel intelectual. Entdo foi aplicado o protocolo do pré-teste sem interferéncia do
mediador para obtermos uma linha de base. Os resultados foram computados de acordo com o
percentual de acertos sobre 0 maximo a ser obtido para entdo serem planejadas as intervencgdes de
cada aluno com base no protocolo. No segundo momento, foram realizadas 12 intervencoes
planejadas, intencionais com base no desempenho no pré-teste de cada crianca, na perspectiva da
avaliacdo interativa na qual o avaliador estimulou estratégias de solugcdo de problemas, ofereceu
pistas, instrucdes passo a passo, demonstracao, feedback sistematico, suportes de representagdo com
diagramas e estimulo a autorregulacdo. Com isso, estimulou-se a metacogni¢do do aluno, que é a
capacidade do mesmo de refletir sobre a sua propria aprendizagem. Foram registrados indicadores
subjetivos dos alunos nas respostas as tarefas solicitadas como atencéo, motivacao e reacGes de prazer
dos alunos como humor, reacGes emocionais, reacdes ao erro, tolerancia a frustracdo, reacdes de
agressividade, impulsividade, falta de atengéo e envolvimento. O periodo das sessdes de intervencdes
foi de 30 (trinta) a 40 (quarenta) minutos, em ambiente com o menor nimero de distratores possivel,

pois a crianga com DI possui secundariamente deficit de atencdo (DOCKRELL; MCSHANE, 2000).
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Consideramos que a situagdo de intervencdo para ser efetiva deve se assemelhar as situacbes
espontaneas do cotidiano do aluno (SPINILLO, LAUTERT, 2006). Por fim, no terceiro momento,
suspendeu-se a mediacgdo, a fim de avaliar se as estratégias de raciocinio se mantém e reaplicou-se o
protocolo de pds-teste para identificar se houve evolugdo na construcdo das habilidades logicas.
Resultados e Discusséo

Os pré-testes foram aplicados para verificacdo do desempenho de cada aluno com o objetivo de
estabelecer um perfil das habilidades légicas e potencialidades, visando a constru¢do da melhor
estratégia de intervencao psicopedagdgica. Na tabela 1, sdo apresentados os desempenhos do aluno 1
- JM nas categorias l6gicas em percentual de acertos no pré-teste e pds-teste. 1 —J M tem 10 anos e
esta no terceiro ano. Apesar de doce e receptivo, tem muitas dificuldades e oscilagfes de humor. Tem
problemas para fixar sua atencdo e pouca persisténcia, principalmente nos Jogos do GCompris.
Mostra-se cansado com muita facilidade. Quando frustrado ao realizar atividade que ndo gosta ou
exija atencdo, abaixa a cabeca e fala que estd com sono e cansado. Tem dias que esta relativamente
levado e “’alegrinho’’ (suas palavras) e tenta nos enrolar a todo o0 momento. Se expressa oralmente
com relativa clareza. Considerando o seu resultado geral em percentual podemos considerar que 0
aluno se mostrou sensivel as intervencdes passando de um aproveitamento total de 19% no pré-teste
para 43% no pos-teste. Mais especificamente apresentou mudancas no aproveitamento em contagem,
escala de cusinaire que envolve a construcdo do conceito de nimeros, nas analogias perceptuais das
matrizes logicas e chapéu magico que envolve operagdes de adi¢do e subtracdo. Nos jogos da balanga
e tartaruga que envolvem um raciocinio l6gico matematico espacial, 0 aluno ndo conseguiu nenhum

resultado no pré-teste e teve um avanco discreto no pos-teste.

Tabela 1 — Desempenho médio percentual do aluno 1 — JM nas categorias Idgicas no pré-teste e pds-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 19| 44
Contagem 50| 100
Cusinaire 25| 75
Matrizes logicas 60| 100
Chapéu magico 20 | 47
Balanga 0] 13
Tartaruga 3|23

Fonte: da propria pesquisa

Na tabela 2 sdo apresentados os desempenhos da aluna 2- C nas categorias logicas em
percentual de acertos no pré-teste e pos-teste. 2- C tem 13 anos e uma personalidade dificil, problemas
com interacdo social, dificuldades motoras, ndo gosta de se submeter a ordens e orientacdes, e possui
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uma impulsividade acentuada. Mostrou-se resistente as intervenc¢des, muitas vezes ndo querendo nem
sair da sala para a sala de recursos. Numa anélise global a aluna 2C passou de um aproveitamento de
19 % para 35%. Na categoria contagem e na escala de cusinaire que envolve a construcao do conceito
de nimeros e matrizes ldgicas que envolve analogias perceptuais evidenciou-se um avanco
significativo no que se refere a um raciocinio sob o dominio da centragdo. Nos jogos chapéu-mégico
que envolvem contagem mas sem a representacdo do simbolo nimero - apenas imagens - 0 avango

foi mais discreto assim como no jogo tartaruga que envolve um raciocinio l6gico matematico espacial.

Tabela 2 — Desempenho médio percentual do aluno 2- C nas categorias Idgicas no pré-teste e pds-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 19 | 36
Contagem 50 | 88
Cusinaire 50 | 75
Matrizes l6gicas 60| 100
Chapéu magico 13| 30
Balanga 0|10
Tartaruga 10| 16

Fonte: da propria pesquisa

Na tabela 3, sdo apresentados os desempenhos da aluna 3G nas categorias ldgicas em percentual
de acertos no pré-teste e pos-teste. Tem um histérico familiar complicado e mora atualmente com a
avo. E bastante sociavel, se expressa bem e tem uma caréncia por atencéo. Se frustra muito facilmente
com 0s erros e por conseguinte pede para refazer a atividade para acertar denotando auséncia de
tolerancia a frustracdo. Muito imaginativa, adora questionar coisas simples. Numa anélise global, a
aluna 3G néo apresentou aproveitamento pois frequentou de forma muito irregular as intervencdes e
se negou a realizar o pds-teste. Ao longo das intervencdes foi se mostrando resistente até ndo querer
mais realizar as atividades dos jogos. Consideramos que os fatores afetivos comprometeram o

desempenho de 3G inclusive naquelas atividades propostas na sua rotina de sala de aula.

Tabela 3 — Desempenho médio percentual do aluno 3G nas categorias légicas no pré-teste e pos-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 6 |0
Contagem 6 |0
Cusinaire 0|0
Matrizes l6gicas 20 |0
Chapéu mégico 010
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Balanca 20| 0
Tartaruga 0|0

Fonte: da propria pesquisa

Na tabela 4, sdo apresentados os desempenhos da aluna 4 L nas categorias l6gicas em percentual
de acertos no pré-teste e pds-teste. Bastante comunicativa e sociavel. Falante, traz sempre historias e
topicos de conversas relacionado a algum filme ou historia. Adora representar em pecas de teatro na
escola, tanto que tem facilidade na memorizacao das falas. Numa andlise global a aluna 4 L obteve
um aproveitamento bastante discreto ainda que positivo passando dede 33 % para 36%. Na categoria
contagem, escala de cusinaire que envolve a construcdo do conceito de nimeros e matrizes ldgicas
que envolve analogias perceptuais evidenciou-se um avan¢o. Nos jogos chapéu-méagico que
envolvem contagem, mas sem envolver o simbolo nimero, apenas imagens e na balanca seus
desempenhos foram abaixo de 30% tanto nos pré-testes quanto no pos-testes. No jogo da tartaruga

ndo se observou avango apos as intervencdes.

Tabela 4 — Desempenho médio percentual do aluno 4L nas categorias l6gicas no pré-teste e pos-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 33|36
Contagem 89 | 100
Cusinaire 87 | 100
Matrizes logicas 80 | 100
Chapéu maégico 20 | 27
Balanga 33 |7
Tartaruga 20 | 20

Fonte: da propria pesquisa

Na tabela 5, sdo apresentados os desempenhos do aluno 5K nas categorias ldgicas em percentual
de acertos no pré-teste e pds-teste. 5K tem 9 anos, é comunicativo e manipulador. Apresenta
necessidade de ser o centro das atencdes. Nas intervencdes vem apresentando interesse e consegue
refletir sobre sua propria acdo durante a realizacdo das atividades propostas. Numa andlise global o
aluno 5 K obteve um aproveitamento bastante discreto ainda que positivo passando dede 33 % para
42%. Nas categorias contagem e matrizes logicas que envolvem analogias perceptuais evidenciou-se
um avancgo. Nos jogos com a escala de cusinaire ndo houve avango, registrando-se inclusive um

retrocesso no aproveitamento. Nos jogos chapéu-mégico que envolvem contagem mas sem envolver

o0 simbolo numero apenas imagens, na balanca e tartaruga seus desempenhos apos a intervencao foram
ligeiramente mais altos.
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Tabela 5 — Desempenho médio percentual do aluno 5 - K nas categorias l6gicas no pré-teste e pds-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 33 | 42
Contagem 83 | 100
Cusinaire 100 | 75
Matrizes l6gicas 80 | 100
Chapéu magico 3127
Balanca 6,6 13
Tartaruga 13| 30

Fonte: da prépria pesquisa

Na tabela 6, sdo apresentados os desempenhos do aluno 6 RA nas categorias logicas em
percentual de acertos no pré-teste e pds-teste. 6 RA tem 11 anos, é participativo e comunicativo,
apresenta interesse no material e na realizacdo das atividades propostas. Nas intervencoes,
demonstrou bom desempenho e tenta contextualizar as atividades com situacdes do seu dia a dia.
Numa analise global o aluno obteve um aproveitamento positivo passando de 26 % para 41%
apresentando indicios de pensamento l6gico concreto manifestado pelo seu desempenho nas matrizes
I6gicas no pré-teste. Nas categorias contagem e nos jogos com a escala de cusinaire evidenciou-se
um avanco respectivamente de 61,1% para 94,4% e de 37,5% para 100%. Nas matrizes logicas, 0
aluno ja havia apresentado um desempenho maximo de 100% no pré-teste e 0 manteve no pos-teste.
Nos jogos com operacdes matematicas do G Compris chapéu-magico, que envolvem contagem, mas
sem envolver o simbolo nimero apenas imagens e na balanca seus desempenhos apds a intervencao

foram ligeiramente mais altos.

Tabela 6 — Desempenho médio percentual do aluno 6 - RA nas categorias légicas no pré-teste e pds-teste

Pré-teste Pos-teste
G Geral 26,4 41,3
Contagem 61,1| 944
Cusinaire 37,5| 100
Matrizes l6gicas 100 | 100
Chapéu mégico 13,3| 30
Balanca 6,7 | 16,7
OTartaruga 23,3 20

Fonte: da propria pesquisa

A partir desse resultado, identificamos que no grupo um desempenho heterogéneo. De acordo

com o desempenho de cada aluno, foram criadas estratégias para que a intervencao fosse eficaz na
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construcdo de habilidades necessarias para o desenvolvimento do raciocinio légico. Podemos admitir
que numa andlise individual, um percentual significativo de alunos progrediu nas dimens@es ldgicas
do pré-teste para o pds-teste. O avanco demonstrou que a descentracdo da maioria das criangas foi
desenvolvida revelando a aquisicdo ou a consolidacdo do pensamento logico operacional no
desenvolvimento cognitivo do grupo. Os dados permitem depreender que, nesse grupo de alunos, o
progresso na dimensdo logica da cognicdo ndo estd relacionado com o avango maturacional
considerando as idades dos alunos, evidentemente devido ao funcionamento intelectual atipico e ao
nivel de comprometimento intelectual.
Conclusdes

A andlise comparativa entre os resultados de pré e pds-teste revelou diferencas expressivas
indicando que a aprendizagem mediada na perspectiva da avaliacdo interativa e o estimulo a
metacognicdo pelos mediadores durante as intervencbes psicopedagdgicas contribuem para a
plasticidade cognitiva, a transcendéncia da aprendizagem e a autorregulacdo, indicando a eficacia das
intervengdes no desenvolvimento do raciocinio I6gico em criancas com deficiéncia intelectual.
Segundo depoimento dos mediadores, os alunos apresentavam reacOes afetivas positivas como
envolvimento e concentracdo com maior intensidade durante a intervencdo com mediacao - quando
contavam com a ajuda dos mediadores — do que na execucao do pré-teste. Verificamos condutas de
envolvimento, tolerdncia a frustracdo, concentracdo e tranquilidade apds as intervencGes com
mediagdo. A presenca do clima lddico - tanto por conta dos instrumentos quanto da postura dos
mediadores - nas intervengdes ndo pode deixar de ser analisada. Fica evidente que a auséncia de um
ambiente de aprendizagem muito estruturado, mas com clima de informalidade constituiu um
facilitador nas mudancas cognitivas. Ainda que as atitudes negativas estivessem presentes durante as
aplicacdes dos pré-testes, as mesmas foram se transformando em modos mais receptivos de encarar
e desempenhar as atividades l6gicas fortalecidas pelo desenvolvimento de vinculos afetivos entre
alunos e mediadores. Em suma, podemos admitir que o estudo privilegiou a subjetividade dos alunos
nas suas formas singular de ser e de se expressar as quais ndo se dissociam de sua historia.

Dell’ Agli e Brenelli (2009) constataram que ha diferenca entre atividades escolares tradicionais
e atividades ludicas com relagdo a reaces afetivas positivas de alunos com dificuldade de
aprendizagem. Sera que os aspectos afetivos bloqueiam a aprendizagem destas criangas? Assim, o
dominio afetivo mostra-se como um esquema em constante transformacdo e é aplicado a uma gama
de situacOes que se renovam constantemente abrindo caminho para novas estruturas cognitivas.

Ao envolverem o uso dos jogos eletrdnicos, as intervencdes ndo se limitaram a desenvolver

habilidades l6gico-matematicas, mas disponibilizaram um instrumento que representa uma

linguagem contemporénea de aprendizagem e de comunicagdo entre jovens. A intervencgédo
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psicopedagdgica na perspectiva da avaliacdo interativa através da utilizacéo de estratégias de apoio e
afetivas pelos mediadores — alimentando sentimentos de confianga e controle da ansiedade — foi
fundamental, considerando que segundo depoimento dos professores os alunos com DI manifestavam
pouco dominio de estratégias de aprendizagem, tanto cognitivas como metacognitivas principalmente
durante as atividades de matemaética. Neste paradigma, as dimensdes afetivo-emocional e relacional
tornam-se relevantes, potencializando as habilidades metacognitivas (SPINILLO; LAUTERT, 2006).
A atuacdo do mediador caracterizou-se por dar destaque ao pensamento e as reacdes afetivas e
motivacionais dos alunos. O aspecto recursivo da metacognicéo foi muito significativo na situacdo
de intervencdo, enquanto atividade cognitiva. A metacogni¢do funcionou como processo responsavel
pela tomada de consciéncia e como mecanismo de autorregulacdo. Enquanto tomada de consciéncia,
a metacognicdo permitiu que os alunos compreendessem o que fizeram, como fizeram e porque
fizeram; enquanto autorregulacdo, a metacogni¢do contribuiu para que os alunos pudessem
desenvolver autonomia, controlar suas acdes impulsivas, planejando, monitorando a adequacao de
suas idéias e procedimentos. Valorizando a dimensdo histérica e cultural da deficiéncia intelectual,
conseguimos identificar com maior clareza o papel insubstituivel do professor como um mediador
mais experiente que atraves de praticas pedagogicas desafiadoras podem levar estes estudantes a
niveis superiores de funcionamento. Por fim, podemos admitir que alunos com DI precisam, pois, da
mediacdo do adulto para auxilia-los na construcdo do conhecimento, ja que sua forma de aprender
ndo ocorre de maneira espontanea, sendo necessarios estimulos durante as atividades propostas, de
forma individualizada, provocando o estreitamento dos lagos afetivos entre eles e os mediadores. O
investimento da pesquisa ao proporcionar atividades ludicas capazes de permitirem a expressao de
sentimentos como alegria, perseveranca, medo, raiva, tolerancia ou intolerancia a frustracéo, durante
as atividades relativas ao desenvolvimento do raciocinio I6gico mostrou-se significativo para a
construcdo dos conhecimentos fundamentais para a funcionalidade dos alunos com DI.
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