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Resumo

No campo educacional, interfaces lGdicas e tecnol6gicas podem ser ferramentas de ensino poderosas. O presente estudo
investigou a eficacia de uma intervengdo psicopedagdgica usando o software Alfabetizagdo Fonica, em uma perspectiva de
avaliacdo interativa, na proficiéncia de leitura de estudantes com deficiéncia intelectual (n = 14) na Fundagio Educacional
Municipal de Niteréi. Conduziu-se uma avaliacdo pré e pos-teste com o PROLEC - Testes de habilidades de leitura. A
intervengdo mostrou evidéncias de melhoria nas atividades fonolégicas, habilidade de leitura, decodificacéo e converséo de
grafemas, bem como em variaveis relacionadas a leitura de palavras, processos sintaticos e semanticos. Estes resultados
dao evidéncias sobre a plasticidade do cérebro e o potencial de intervencdes psicopedagdgicas, o que pode ser visto como
um ponto de partida essencial para a alfabetizacdo de pessoas com deficiéncia intelectual. Intervencdes que combinam
jogos eletronicos com uma perspectiva de avaliagdo interactiva podem quebrar um ciclo vicioso de frustracdo, baixa
eficiéncia e fracasso escolar em alunos com deficiéncia intelectual.
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Resumen

En el campo educativo, las interfaces ludicas y tecnoldgicas pueden ser herramientas de ensefianza poderosas. El presente
estudio investigé la eficacia de una intervencion pedagdgica usando el software alfabetizacion fonica, en una perspectiva
de evaluacion interactiva, en la habilidad de lectura de estudiantes con deficiencia intelectual (n=14) de la Fundacion
Municipal de Educacién de Niter6i. La metodologia que se llevé a cabo consiste en un estudio pre y post-test con el test de
habilidades lectoras PROLEC. La intervencién mostr6 evidencias de mejoria en las actividades fonoldgicas, habilidades de
lectura, decodificacion y conversion de grafemas, asi como en variables relacionadas con la lectura de palabras, procesos
sintacticos y semanticos. Estos resultados dan evidencias sobre la plasticidad del cerebro y el potencial de las
intervenciones psicopedagégicas, lo que puede verse como un punto de partida esencial para la alfabetizacion de las
personas con deficiencia intelectual. Intervenciones que combinan juegos electrénicos con una perspectiva de evaluacién
interactiva pueden romper un circulo vicioso de frustracion, baja eficiencia y fracaso escolar en los alumnos con
deficiencia intelectual.

Palabras clave: aprendizaje, deficiencia intelectual, evaluacidn interactiva, lenguaje, juegos electrénicos.
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JOGOS ELETRONICOS: FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM

Résumé

Dans le domaine éducatif, interfaces ludiques et technologiques peuvent étre de puissants outils d'enseignement. L'étude
actuelle a examiné I'efficacité d'une intervention psychopédagogique en utilisant le logiciel Phonic Alphabétisation, dans
une perspective d'évaluation interactif, sur la compétence en lecture des éléves ayant une déficience intellectuelle (n = 14) a
Niterdi Fondation municipale de I'éducation. A effectué une évaluation pré et post-test avec les PROLEC - Tests
compétences en lecture. L'intervention a montré des signes d'amélioration sur les activités phonologiques, la capacité de
lecture, le décodage et la conversion grapheme, ainsi que dans les variables liées a la lecture de mots, syntaxiques et
sémantiques processus. Ces résultats renforcent la plasticité du cerveau et le potentiel des interventions
psychopédagogiques, qui peuvent étre considérées comme un point de départ essentiel pour I'alphabétisation des personnes
ayant une déficience intellectuelle. Interventions qui combinent jeux électroniques dans une perspective d'évaluation
interactive peuvent briser le cercle vicieux de la frustration, la faible efficacité et de I'échec scolaire chez les éléves ayant
une déficience intellectuelle.

Mots-clés: apprentissage, déficience intellectuelle, évaluation interactif, langue, jeux électroniques.

Abstract

In the educational field, ludic and technological interfaces can be powerful teaching tools. The current study investigated
the effectiveness of a psychopedagogical intervention using the Phonic Alphabetization software, in an interactive
assessment perspective, on the reading proficiency of students with intellectual disabilities (n = 14) in Niter6i Municipal
Educational Foundation. Was conducted a pre- and post-test assessment with the PROLEC — Reading Skills Tests. The
intervention showed evidence of improvements on phonological activities, reading ability, decoding and grapheme
conversion, as well as in variables related to reading words, syntactic and semantic processes. Such results reinforce the
plasticity of the brain and the potential of psychopedagogical interventions, which may be seen as an essential starting
point to the alphabetization of individuals with intellectual disabilities. Interventions that combine electronic games with an
interactive assessment perspective may break a vicious cycle of frustration, low efficiency and school failure among

students with intellectual disabilities.

Keywords: learning, intellectual disability, interactive assessment, language, electronic games.

Introducéo

Um dos grandes desafios da educacédo na atualidade ¢ a
inclusdo de pessoas com deficiéncia intelectual no ensino
regular. Nesse cendrio, sdo comuns historias de baixo
rendimento e sentimentos de frustracdo tanto entre alunos
como entre professores. Diante disso, se faz relevante a
construcdo e avaliacdo de estratégias e ferramentas que
possam se constituir aliadas do processo de ensino e
aprendizagem de criancas com diversos niveis de
competéncia. O aspecto ludico, trazido a cena por jogos, tem
sido um importante facilitador nesse contexto, uma vez que ¢é
capaz de promover, ndo s6 a aprendizagem, mas o
desenvolvimento dos alunos na sua dimensdo psicoldgica e
cultural, preparando para um estado interior fértil, e
desencadeando processos de socializacdo e comunicagao
(Santos & Cruz, 1997).

Podemos admitir que jogo eletrbnico como uma das
experiéncias lGdicas atuais € facilitador do processo de
aprendizagem. Em uma revisdo sobre o potencial motivador
dos jogos eletrénicos, Aguilera e Méndiz (2003) destacaram
caracteristicas tais como: o estimulo da fantasia, o desafio, a
curiosidade e a incorporacdo de niveis progressivos de
dificuldade. Os mesmos autores salientaram ainda outros
fatores, como a existéncia de incentivos claramente colocados
nas regras, o impacto positivo sobre a autoestima conforme os
objetivos sdo alcangados e individualizacdo ao ritmo pessoal
imposto ao jogador.

A avaliacdo dindmica ou interativa, proposta por
Haywood e Tzuriel (1992), é baseada na teoria socio
interacionista de Vygotsky (2003) e constitui uma inovagio
na forma de avaliar o potencial de aprendizagem. Segundo
Coelho (2013), a avaliacdo interativa refere-se a um processo
de avaliacdo ativo, sistémico, interativo e contextualizado
dirigido para modificar o funcionamento cognitivo atraves de
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um mediador. Fundamentada no conceito de zona de
desenvolvimento  proximal, faz relagho com o
desenvolvimento, a interacdo social e o ambiente socio-
cultural (Vygotsky, 2003). Permite ainda uma avaliacdo do
potencial de aprendizagem, englobando a andlise de
estratégias de resolucdo de problemas, bem como a analise da
sensibilidade da crianca a instrucdo. Nao se trata portanto de
um instrumento de identificacdo de déficits apenas, mas
também visa apontar recursos potenciais do funcionamento
cognitivo do sujeito (Campione, 1989; Lunt, 1994).

Optamos pelo software Alfabetizacdo Fonica que tem
como é&rea de conhecimento principal a linguagem.
Considerando que em grande medida as habilidades
educacionais pressupdem o uso de habilidades linguisticas, a
investigacdo sobre o tema se torna relevante no universo da
inclusdo. Especificamente, consideramos que sujeitos com
deficiéncia intelectual com dificuldades na linguagem tendem
a ser vulneraveis nos planos ndo somente educacionais mas
também sociais. Uma das formas de minimizar essa
vulnerabilidade é mediante intervencdes psicopedagdgicas. A
opcao pela linguagem também se justifica por considerarmos
que repertorios complexos como os de leitura e escrita sdo
fundamentais para a melhoria na qualidade de vida de todas as
pessoas.

O desenvolvimento da linguagem envolve duas
dimens0es, a saber: a expressiva e a compreensiva e resulta da
interacdo entre o0 contexto em que o sujeito se desenvolve e as
suas habilidades cognitivas para o processo de aprendizado da
linguagem (Dockrell & McShane, 2000). Em um nivel mais
geral, Dockrell, King e Stuart (2008) colocam que as
dificuldades de linguagem sdo causadas por dificuldades
gerais no processamento de simbolos. Numa perspectiva
cognitivista e socio-histérica, consideramos 0 sistema
cognitivo em termos da habilidade do sujeito para processar a
informacdo, o que é decisivo ao desempenho de uma tarefa.
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Vale ainda registrar que além dos processos cognitivos,
existem processos motivacionais que podem ser vistos como
mecanismos de controle na regulagem do sistema cognitivo.
Sujeitos com deficiéncia intelectual possuem estratégias de
execucdo limitadas e motivacdo reduzida para resolver
determinadas tarefas. Neste aspecto, vale ressaltar que 0s
déficits de atencdo e a baixa motivacdo, muitas vezes,
observados nos alunos deficientes intelectuais com baixo
rendimento académico nfo sdo as causas, mas as
consequéncias de suas dificuldades de aprendizagem e que
podem ser minimizadas com o apoio de um profissional-
mediador que atue retroalimentando a motivagdo desses
alunos (Bastos, 2011).

Dificuldades na leitura sdo comuns em alunos sem
deficiéncia. Um estudo realizado no Brasil por Capellini et al
(2009) visou identificar de forma precoce problemas de
leitura em escolares de 6 e 7 anos. Os autores indicaram que
escolares do 1° ano apresentaram desempenho inferior em
habilidades preditoras para a alfabetizacdo o que demonstra
que ndo apresentam dominio de habilidades cognitivo-
linguisitcas para aprender o sistema de escrita.

Estudos anteriores ja verificaram que intervencdes

psicopedagdgicas por meio de jogos educativos podem
contribuir para o desenvolvimento de fungbes cognitivas em
alunos com deficiéncia intelectual.
Pesquisas comprovaram que sujeitos com DID (dificuldades
intelectuais e do desenvolvimento) melhoraram suas funcdes
cognitivas apds serem submetidos a um programa de
estimulacdo cognitiva computadorizada. A pesquisa revelou
ainda que o apoio individual adequado do programa recebido
pelos sujeitos explicava a alta aderéncia do grupo (Siberski et
al., 2014).

Ha evidéncias de que, uma vez submetidos a uma
abordagem de avaliacdo interativa associada a jogos, alunos
com essa deficiéncia podem desenvolver flexibilidade mental
(Coelho, 2011). Segundo Li, Polat e Bavelier (apud Ramos,
2013), os jogos eletronicos favorecem o desenvolvimento de
aspectos cognitivos de forma interativa em que os jogadores
apresentam um menor tempo de resposta ao estimulo
melhorando os desempenhos relativos as habilidades visuais
essenciais e a atencdo. De acordo com Green, Spreen e
Strauss (apud Ramos, 2013) os jogos no cenario educacional
aprimoram as funcbes executivas que envolvem: atencdo,
capacidade de abstracdo, concentracdo, memoria, essenciais
ao processo de aprendizagem.

Ao desenvolver uma revisao da literatura contemporanea
sobre acesso de pessoas com deficiéncia ao computador,
Hoppestad (2007) concluiu que houve uma evolucdo de um
modelo médico para um modelo social nos servicos a esta
populacdo. O autor admitiu que as tecnologias muitas vezes
ndo alcancam as necessidades das pessoas com deficiéncia
principalmente aquelas com severas deficiéncias. Conclui que
os estudos tendem a ser lacunares na abordagem centrada na
pessoa. Em um estudo mais recente, Hoppestad (2013)
ressaltou a escassez de pesquisas quanto aos métodos para
ajudar as pessoas com DID a terem acesso ao computador.
Esta situacdo, segundo o autor, tende a perpetuar a
subutilizacdo dos computadores nesta populacdo que é
assistida, por exemplo, em hospitais-dia. O autor conclui que
as pessoas com DID (dificuldades intelectuais e do
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desenvolvimento) sdo, muitas vezes, negligenciados e
desacreditados quanto a possiblidade de serem capazes de
usar um computador pessoal. Embora haja um esforco das
comunidades para aumentar ainda mais a participacdo das
pessoas com DID, ha uma escassez de pesquisas referentes a
como os adultos com DID podem acessar um computador.
Uma vez que a escolarizacdo formal termina, parece haver
pouco interesse em apoiar adultos que usam computadores. O
autor ressalta que uma das competéncias dos profissionais de
reabilitacdo seria a capacidade de ajudar a pessoas com DID a
ter acesso ao computador.

A presente pesquisa tem como objetivo analisar a
eficacia de uma intervencdo psicopedagdgica, através do
software Alfabetizacdo Fonica, na perspectiva da Avalia¢do
Interativa, nas competéncias de leitura de alunos com
deficiéncia intelectual da Fundacdo Municipal de Educagio
de Niteréi. A pesquisa foi desenvolvida no proprio espaco da
sala de recursos em que os alunos ja frequentavam,
respeitando assim, seu ambiente ecoldgico educativo e
proporcionando-lhe momentos de fazeres ladicos num
contexto de reciprocidade (Bronfenbrenner, 1996). O presente
busca avaliar possiveis contribuicbes de intervencbes que
aliam games eletrénicos a perspectiva da Avaliagdo Interativa,
como uma estratégia de aprendizagem da leitura e escrita para
alunos com deficiéncia intelectual.

Método
Sujeitos

Participaram da pesquisa 14 aluno, j& com
diagnéstico de deficiéncia intelectual nas suas fichas
escolares, com capacidade para se expressarem oralmente,
com idade entre oito e 17 anos, do 1° ao 5° ano de
escolaridade do Ensino Fundamental de escolas publicas do
Municipio de Niter6i. Todos os alunos da amostra
frequentavam regularmente as salas de recursos e eram
considerados alunos com necessidades educativas especiais
pela Fundagdo Municipal de Educagdo de Niter6i. A Tabela 1
apresenta o perfil dos alunos por idade, sexo, nivel de
escolaridade, percentil do Raven — Matrizes Progressivas,
nivel/grau e classificacdo mental. O nivel de escolaridade
refere-se a quantidade de anos que o aluno cursou na escola.
O perfil da amostra revela que 28,6% sdo do sexo feminino e
71,4% do masculino. Dos 14 participantes, seis alunos
apresentam deficiéncia intelectual decorrente de Sindrome de
Down e oito com deficiéncia intelectual associada a epilepsia,
anoxia e hipdxia cerebral. Na avaliacdo do Raven gquanto ao
percentil,  78% obtiveram de um a cinco indicando
deficiéncia intelectual e 22% obtiveram de 10 a 20 indicando
classificacdo definidamente abaixo da média na capacidade
intelectual.

Tabela 1. Dados demograficos e clinicos da amostra

Participantes (n=14)
Média (DP) / Min-Max

Idade 11,93 (3,245)/ 8-17
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3,29 (1,383)/ 1-5
10,21 (6,002)/ 0-20
5,64 (5,063)/ 1-20

Sexo*

Anos de escolaridade

Matrizes Progressivas - escore bruto
Matrizes Progresivas - percentil

sdo apresentados pares de palavras ou pseudopalavras iguais
(por exemplo, cidade-cidade) ou com uma letra omitida (por
exemplo, barril-baril) para que se indique se sdo iguais ou
diferentes. Sdo 20 pares de estimulos, por isso a pontuagao

Nota. *Feminino / Masculino.

Procedimentos

A abordagem tedrico-metodologica do presente
trabalho se baseou numa pesquisa empirica com o referencial
da avaliagcdo interativa. Foi desenvolvida uma analise
longitudinal, ou seja ao longo do tempo, decorrente de uma
avaliacdo de pré-teste através do PROLEC a fim de identificar
o perfil dos alunos quanto a habilidade de leitura; em seguida
0 desenvolvimento da intervencdo por meio do software
Alfabetizacdo Fénica aplicado por uma equipe composta de
nove mediadores, os quais fazem parte de cursos de
graduagdo em Formacdo de Professores da Universidade
Federal Fluminense, uma das pesquisadoras e sua orientadora.
Na Gltima etapa foi realizada uma avaliacdo de pos-teste com
a reaplicacdo do PROLEC.

Trata-se de uma pesquisa-intervencdo na qual foi
analisado o desempenho na habilidade de leitura no pré e pés-
teste de um grupo de alunos antes e apds ser submetido ao
software educacional Alfabetizacdo Fonica visando o
desenvolvimento das habilidades de linguagem. Na
intervencdo  foram  analisadas,  primeiramente,  as
possibilidades de desenvolvimento de alunos com deficiéncia
intelectual quanto a habilidade cognitiva da linguagem, em
especial, a consciéncia fonoldgica e a capacidade de
relacionar grafemas e fonemas “relagdes grafonémicas”
baseada nos principios da avaliacdo interativa. Com as
aplicacbes do PROLEC, se obteve um perfil da capacidade de
leitura dos alunos, o que permitiu o entendimento das
dificuldades de cada um. Esse panorama possibilitou a
estruturacdo do ambiente de intervengdo propicio para o
desenvolvimento do aluno. No segundo momento, na
intervencdo utilizamos o software Alfabetizacdo Fonica com
0 intuito de comprovar a eficicia da tecnologia aliada ao
ludico. No terceiro momento, realizaram-se 0 pos-teste
através do PROLEC visando comprovar o aproveitamento do
aluno mediante as intervencfes. A pesquisa se desenvolveu
mediante parecer consubstanciado de nUmero 751.322 do
Comité de Etica da Universidade Federal Fluminense.

Instrumentos

Avaliacdo da Leitura

PROLEC (Capellini, Oliveira & Cuetos, 2010), Pré-
teste — instrumento de avaliacdo dos processos de leitura
englobando as seguintes dimensdes: ldentificacdo de Letras,
Processos Léxicos, Processos — Sintdticos e Processos
Semanticos. No bloco Identificacdo de Letras sdo incluidas as
provas destinadas a medir a capacidade dos alunos para
identificar as letras e seus respectivos sons. 1. Nome ou som
das letras — sobre uma folha sdo mostradas as letras isoladas
para que a crianga as nomeie ou diga seu som correspondente.
Sao 20 letras no total, portanto, a pontuagdo nessa tarefa vai
de 0 a 20. 2. Igual-diferente em palavras e pseudopalavras —
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também vai de 0 a 20. No bloco Processos Léxicos séo
incluidas listas com palavras isoladas, pertencentes a
diferentes categorias, onde os sujeitos tém que ler em voz alta
ou decidir se sdo palavras reais ou inventadas, com a
finalidade de comprovar o funcionamento das duas rotas
(Iéxica e fonoldgica) de reconhecimento de palavras e de seus
subprocessos. Processos Léxicos 1 - Decisdo léxica— esta
prova trata de medir o nivel de representacfes ortograficas
que a crianga possui com o objetivo de comprovar se o sujeito
é capaz de reconhecer as palavras, independentemente de ser
capaz ou ndo de Ié-las. Ele precisa decidir de acordo com o
modelo de leitura exposto na introducéo; mede a capacidade
de representacdo ortografica. Sdo apresentadas palavras e
pseudopalavras para que os alunos indiquem se a palavra é
real ou inventada. S8o 30 itens apresentados. Processos
Léxicos 2- Leitura de palavras — nesta prova, os alunos tém
que ler em voz alta uma lista de 30 palavras formadas por
silabas de diferentes complexidades, seis de cada uma dessas
estruturas: CCV, VC, CVC, CVV, CCVC e CVVC.
Processos Léxicos 3 - Leitura de pseudopalavras — a tarefa
consiste na leitura de uma lista de 30 pseudopalavras com 0s
seis diferentes tipos de silabas apresentados na prova anterior.
Processos Léxicos 4 - Leitura de palavras e pseudopalavras —
a lista compreende um total de 60 estimulos pertencentes a
trés categorias: 20 palavras de alta frequéncia, 20 palavras de
baixa frequéncia e 20 pseudopalavras. Para a avaliacdo dos
Processos Sintaticos, sdo utilizadas duas provas, uma
destinada para a avaliacdo da capacidade de processar
diferentes tipos de estruturas gramaticais e a outra o uso de
sinais de pontuacdo. .Processos Sintaticos 1 - Estruturas
gramaticais —a finalidade desta prova é comprovar a
dificuldade que se pode produzir ao utilizar distintas
estruturas sintaticas. A prova consta de 16 itens. Cada um
deles é composto de um desenho e trés oragdes para que a
crianca indique qual corresponde ao desenho. Em cinco casos,
a oragdo correta é a voz passiva, em outros cinco, a voz ativa
e, nos cinco restantes, de complemento focado. Processos
Sintaticos 2 - Sinais de pontuacdo —esta prova tem como
objetivo investigar se a crianca é capaz de realizar as pausas e
entonacbes que indicam os sinais de pontuagdo. Para isso,
pede-se que o sujeito leia em voz alta uma pequena histéria
em que aparecem os principais sinais de pontuacéo (a crianca
tem que ler respeitando esses sinais). Quando aplicamos esta
prova, pedimos aos alunos para colocarem o0s sinais de
pontuagdo no texto. Para a avaliagdo dos Processos
Semanticos, também sdo utilizadas duas provas, uma
destinada ao processo de extracdo do significado e a outra aos
processos de integracdo na memdria e de elaboragdo das
inferéncias. 9. Processos semanticos 1- Compreensdo de
Oracbes — a prova é formada por oragBes (algumas
acompanhadas de desenhos) que expressam ordens simples
gue o leitor deve executar. As trés primeiras oracdes pedem
gue sejam realizadas ordens simples, as trés seguintes que
sejam feitos simples desenhos, as trés seguintes que sejam
realizadas tarefas sobre os desenhos que sdo apresentados e,
nas trés dltimas, que seja assimilado qual desenho
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corresponde a oracdo apresentada. 10. Processos semanticos 2
- Compreensdo de Textos: esta prova é formada por quatro
pequenos textos e tem como objetivo investigar se a crianca é
capaz de extrair o significado e integra-lo em seus
conhecimentos. Assim, juntamente com as perguntas literais
sdo incluidas também perguntas inferenciais. Dois dos textos
sdo do tipo narrativo e 0s outros dois expositivos. Cada texto
tem 4 perguntas, 2 literais e 2 inferenciais tiradas do texto. O
total de perguntas é, portanto, de 16, sendo metade literal e a
outra metade de inferéncia.

A equipe de mediadores foi constituida por 9
integrantes, sendo 7 graduandos da Universidade Federal
Fluminense das areas de Matematica, Letras, Fisica,
Psicologia e Pedagogia e os autores do trabalho. A
capacitacdo do software Alfabetizacdo Fonica foi ministrada
pela coordenadora da pesquisa.

Instrumento de Intervencéo

O software Alfabetizacdo Fo6nica Computadorizada -
(Capovilla, Macedo & Seabra, 2010) busca desenvolver a
consciéncia fonoldgica e conhecimento das correspondéncias
entre grafemas (letras) e fonemas (sons) indispensaveis ao
processo de leitura. Consciéncia fonologica se refere a
habilidade de discriminar e manipular os segmentos da fala, e
é quesito fundamental para a aquisicdo de leitura. O programa
€ composto por diversas atividades que configuram um jogo
interativo de  cardter  educativo promovendo 0
desenvolvimento da consciéncia fonolégica nos niveis da
consciéncia de palavras, consciéncia de rimas e de aliteracdes,
consciéncia de silabas e, finalmente, consciéncia de fonemas.
Além disso, o formato computadorizado auxilia também no
processo interativo e ambos contribuem para o aspecto
motivacional & medida que exigem a atencdo e o feedback do
aprendiz. O mdédulo Consciéncia Fonoldgica possui cinco
grupos de atividades: Palavras, Rimas, Aliteraces, Silabas e
Fonemas. No grupo “Palavras” sdo apresentadas frases para
serem completadas seguidas de figuras. O sujeito deve
selecionar a figura que melhor completa a frase. Por exemplo,
na tela aparece uma frase relacionada ao que eu possa ter
comido hoje e cinco figuras (imd, hipopdtamo, Iapis,
chocolate e jaqueta). O aluno deve optar, dentre essas cinco
figuras, a que melhor completa a sentenga. No bloco “Rima”,
0 sujeito deve selecionar figuras ou palavras que terminam
com o mesmo som. Na tela, por exemplo, sdo apresentadas
seis figuras (baléo, helicdptero, céo etc.) e é dada a instrugéo
oral para que o sujeito clique nas figuras cujos nomes
terminam com /3o/. No grupo “Aliteracdo”, o aluno deve
selecionar figuras que comecem com o mesmo som. Por
exemplo, € fornecida a instrucéo oral para o aluno escolher as
figuras que comecem com o som /na/, dentre as figuras de
nadar, tesoura, nave, navio, café e 0sso. Caso o sujeito clique
em uma palavra errada aparece um X em vermelho. No grupo
“Silabas”, o sujeito passa o mouse sobre as palavras e verifica
0 numero de silabas, classificando figuras conforme seus
nomes sejam monossilabos, dissilabos, trissilabos ou
polissilabos. No grupo “Fonemas” s3o apresentadas formas
geométricas de diversas cores correspondentes aoc nimero de
fonemas das palavras. O sujeito deve identificar como fica a
palavra retirando ou adicionando sons. Por exemplo, é
apresentada a instrugdo oralmente para que o aluno observe as
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formas geométricas e que cada uma dessas formas apresentam
o0s sons: a estrela vermelha representa o som /o/, o circulo
verde representa o som /a/, o quadrado amarelo o som /I /.
Juntas formam /ola/. Ao adicionarmos o som /b/ na frente,
qual palavra sera formada? O sujeito deve clicar na figura
correspondente dentre as alternativas dadas como galo, bola,
l4pis e jaqueta. O mddulo Menu de Alfabeto possui quatro
grupos de atividades: Vogais, Consoantes, Encontrando
Palavras e Descobrindo Palavras. O grupo Vogais envolve
atividades com letras (mailsculas e minusculas nos tipos
cursiva e de forma) associadas aos seus sons em processos de
identificacdo de imagens que iniciam pelas vogais e leitura de
pequenos textos. O grupo Consoantes envolve o0
conhecimento de varias letras que sdo trabalhadas associadas
as imagens nas quatro formas (de férma maidscula e
mindscula, cursiva mailscula e minGscula). O usuario ao
passar 0 mouse sobre as letras, o software apresenta o som das
mesmas. Ao passar o0 mouse sobre as figuras, o software exibe
0s homes das mesmas e depois pede que clique naquelas que
comecam com as letras trabalhadas em cada momento.
Também atividades de identificacdo das silabas que iniciam e
complementam as palavras e, 0 usuario, ao selecionar as
respostas corretas, o software expde telas com as palavras
completas e associadas as figuras correspondentes. O grupo
Encontrando Palavras envolve atividades de procura de
palavras que comegam com as vogais. A seguir, 0 usuario é
instruido a ver as palavras no quadro a direita e procura-las no
caca-palavras, clicando sobre as letras correspondentes. Ao
clicar com o mouse sobre as letras qt 21 parte das
palavras, o software colore as letras. O )escobrindo
Palavras apresenta atividades que envolvem palavras como:
pato, bolo, telefone, lapis e abacaxi. O usuério deve descobrir
qual é a palavras escondida, clicando sobre as letras do
alfabeto. Ao clicar com o mouse sobre as letras que fazem
parte das palavras, as letras aparecem no local correto da
palavra e partes dos desenhos sdo apresentadas. Ao clicar com
0 mouse sobre as letras que ndo fazem parte das palavras, as
letras desaparecem do alfabeto.

Um protocolo foi construido visando uma padronizacdo
para as aplicacBes pelos mediadores. Assim, o procedimento
foi realizado individualmente em sessGes semanais de 60
minutos ao longo de oito meses. A aplicagdo do pré-teste
(PROLEC) foi feita em trés sessdes com duragdo de uma hora
cada totalizando trés horas em funcédo do nivel de dificuldade
da amostra segundo informagdes prévias das professoras. No
primeiro encontro serdo realizados os itens |- Identificagdo de
Letras contendo duas atividades (nome ou som das letras) e
(igual-diferente) e Il - Processos Léxicos contendo quatro
atividades: decisdo léxica, leitura de palavras, leitura de
pseudopalavras e leitura de palavras e pseudopalavras. No
segundo encontro foi realizado o item I11- processos sintaticos
contendo duas atividades: estruturas gramaticais e sinais de
pontuagdo. No terceiro encontro foi realizado o item V-
Processos semanticos contendo duas atividades: compreensao
de oracles e compreensdo de oragBes contextualizadas. Na
etapa da intervencdo, é importante salientar que, inicialmente,
foi feito um warming - up, ou seja, um primeiro contato com
0 aluno com o intuito de prepara-lo para essa etapa.

A intervencdo com o Alfabetizacdo Fénica foi feita
em cinco sessdes com duracdo de uma hora cada totalizando 5
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horas, que foram distribuidas pelos mddulos lddicos. No
primeiro encontro foram realizados dois itens do médulo da
Consciéncia Fonoldgica: item | -Palavras e o item II- Rimas;
no segundo encontro foram serdo realizados dois itens do
maodulo Consciéncia Fonoldgica, 111- Aliteracbes IV- Silabas;
no terceiro encontro foi realizado um item do moddulo
Consciéncia Fonologica, V- Fonemas; no quarto encontro
foram realizados o item do moédulo Menu de Alfabeto, I-
Vogais.; no quinto encontro, a continuagdo do item II-
Consoantes.

Anélises estatisticas

Com o objetivo de analisarmos os efeitos da
intervencdo com o software Alfabetizagdo Fonica, foram
calculados Testes t para dados pareados com os dados de pré-
teste avaliados no teste PROLEC (antes da intervencgdo) e dos
pos-testes também do PROLEC (apds a intervencdo) através
do programa computacional Statistical Package for Social
Science (SPSS 17.0). Correlacbes de Pearson (ou Point-
biserial correlations no caso de sexo) foram calculadas entre
escores de mudanca em cada teste (P6s menos Pré no

PROLEC) e wvariaveis demograficas (sexo, idade e
escolaridade) e cognitivas (Matrizes Progressivas Raven -
escores brutos).

Resultados

Efeitos da Intervencdo com o Software Alfabetizacdo Fonica

O desempenho nos subtestes do PROLEC pos-
intervencdo com o software alfabetitzacdo fonica foi
significativamente superior em relagdo aos pré-testes nos
testes Processos Léxicos 2 (Leitura de Palavras), Processos
Léxicos 3 (Leitura de pseudopalavras), Processos Léxicos 4
(Leitura de palavras e pseudopalavras), no teste Processo
Sintatico 1 (estruturas gramaticais) e Processos Semanticos 1
(compreensdo de oracBes. N&o houve uma diferenga
significativa em relacéo as variaveis Identificagdo de Letras 1,
Identificagdo de Letras 2, Processos Léxicos 1 (identificagdo
de letras), Processos Sintaticos 2 (pontuacgdo), e Processos
Semanticos 2 (compreensdo de textos). Os resultados podem
ser vistos na tabela 2.

Tabela 2. Resultados do Teste T de Student para amostras pareadas comparando o pré e pés-teste no PROLEC

Idletral Idletra2  Lexl Lex3 Lex4 Sintl Sint2 Seml Sem2

Diferenca Pds — Pré 2.28 -0.28 1.64 421 1043 4.50 1.92 3.92 0.71
Estatistica T 1.50 0.28 -0.72 0.23 -2.18 -2.63 -1.72  -2.87 -1.23
valor-p .156 784 .486 .049 059  .021 .100 .013 .240

Nota. Resultados significativos p < 0,05 em negrito; para todas as variaveis, graus de liberdade = 13.

Correlacdes entre desempenho no PROLEC (Diferenca entre
Pré e Pos-testes) e variaveis demograficas e cognitivas

A matriz correlacional (tabela 3) indica que apenas o
nivel educacional se correlacionou significativamente com
uma melhora de desempenho, no caso das variaveis Processos

semanticos 1 (compreensdo de oragdes; r = .60, p = .023) e
Processos léxicos 4 (leitura de palavras e pseudopalavras; r =
.58, p =.030).

Tabela 3. Correlac6es entre a melhora do desempenho e varidveis demogréficas e cognitivas do perfil da amostra

Mudanga Mudanga Mudanga Mudanca Mudanca Mudanca Mudanca Mudanca Mudanca Mudanca

Lex1 Lex2 Lex3 Lex4 Idletral  Idletra2 Sintl Sint2 Sem1l Sem?2
Idade -.26 .20 -12 .38 -.37 .35 -.02 49 .23
Sexo .03 .35 .09 .03 12 -.08 14 -.52 .06
Escolaridade .05 .35 A2 .58 -.22 43 .07 .60 .34
Percentil .08 10 12 .03 -.20 -.29 .01 -.35 .02

Matrizes

Nota. Resultados significativos p < 0,05 em negrito.
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Discussao

Podemos considerar a intervengdo exitosa considerando
que nas variaveis relacionadas a leitura de palavras, processos
sintaticos e processos semanticos houve diferenga
significativa entre o pré e o p6s teste no grupo, revelando um
progresso na habilidade de leitura apds a intervencdo.
Constatamos que dos 10 subtestes no PROLEC que avalia
habilidade de leitura, 5 submetidos ao teste estatistico de
diferenca entre médias do pré e pos intervencdo foram
significativos, como variaveis de Processos Léxicos,
Sintéticos e Semanticos.

Vale no entanto registrar que a auséncia de significancia
na variavel identificacdo de letras se deve, possivelmente, ao
fato dos alunos ja dominarem a leitura de letras e j& terem
alcangado bons resultados no pré-teste que foram mantidos no
pos-teste. Para além disso, reforcando a eficacia da
intervencdo na habilidade de leitura, realizamos uma andlise
comparativa entre o pré e pds-testes por dimensdo e
observamos avang¢os no desempenho individual em todos os
subtestes. O avango no desempenho foi proporcional ao nivel
de dificuldade dos sub-testes. Assim, nos processos léxicos
foram obtidos melhores resultados do que nos processos
sintaticos e semanticos, considerando que estes dois Ultimos
exigem um nivel de pensamento mais complexo na
linguagem.

No que se refere a correlacdo estatistica realizada entre
as variaveis demograficas e os resultados nos pré e pos-testes,
obtivemos um resultado significativo com a variavel nivel de
escolaridade. Ou seja, quanto maior o nivel de escolaridade
(anos de escolaridade) do aluno melhor a capacidade do
mesmo manifestar  sensibilidade &  intervencdes
psicopedagdgicas.

A pesquisa confirmou que o0 processo de aquisicdo da
leitura - como um processo cognitivo — envolve, além de
habilidades intercorrelacionadas como reconhecimento de
letras, palavras e textos, sua compreensao, outros processos
como atencdo, memoria e percepcdo. Nesse sentido, a
intervencdo de um mediador estimulando estes outros
processos se torna fundamental mormente em se tratando de
alunos com deficiéncia intelectual. Capovilla (2000) admite
que na medida em que o aluno atribui significado ao
significante, o processo de reconhecimento das palavras se
acelera. E este é um dos processos que dificilmente um aluno
especial consegue autonomamente, sem apoio de um
mediador. A intervenc¢do que integra estratégias pedagdgicas e
afetivas quebra um ciclo vicioso de sentimentos de frustragéo
com deficiéncia intelectual na medida em que 0s mesmos
tendem a apresentar pouco dominio de estratégias de
aprendizagem tanto cognitivas como metacognitivas. Neste
sentido, os aspectos afetivo-emocionais tornam-se relevantes
ativando habilidades metacognitivas (Spinillo & Lautert,
2008).

A presenca do aspecto ludico da intervencdo 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 mudangas
cognitivas observadas no grupo de alunos. Para além deste
aspecto, a dimensdo fonica do software com mdusicas e
imagens de figuras criaram uma atmosfera favoravel ao
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desenvolvimento. Estes dados confirmam pesquisas que
concluiram que as disfungBes cognitivas da atencdo,
percepcdo, selecdo e organizacdo da informacdo - presentes
nos alunos com deficiéncia intelectual - podem ser
modificadas estruturalmente por meio de situa¢bes mediadas
e motivadoras que encorajem a crianga a se adaptar a novas e
diferentes situacGes de aprendizagem segundo Fonseca (apud
Enumo, 2007). Nesse sentido, podemos admitir que por mais
que ocorram limitacBes impostas pela deficiéncia, cada
individuo possui uma possibilidade de mudanca cognitiva que
ndo pode ser negligenciada.

Uma limitacdo do atual estudo é a heterogeneidade da
amostra estudada, com diferentes causas contribuindo para a
presenca de déficits cognitivos. No entanto, o objetivo do
estudo ndo é de isolar que condicbes reagem melhor a
intervencdo, mas sim de testar a mesma em condigdes
préximas daquelas encontradas na realidade brasileira. Desta
forma, a eficacia da intervencdo mesmo com uma amostra
diversa, sugere que a mesma é robusta para flutuagBes
contextuais. A auséncia de um grupo de controle também
pode ser vista como uma importante limitacdo, mas é uma
consequéncia do design do estudo (intervencdo com
pacientes, ndo replicavel com um grupo sem déficit) e
tamanho da amostra (impossibilidade de dar a intervencédo
para apenas parte da amostra, comparando-a com uma
subamostra com déficit e sem intervencdo). Ainda assim,
consideramos que o estudo da uma demonstracdo inicial da
eficacia da intervencdo. Se levarmos em conta o fato de que
0s participantes da amostra ja frequentavam a escola
anteriormente, acreditamos que esta ndo é uma potencial
explicacdo para sua melhoria de desempenho.

O estudo mostra a importdncia em se investir em
metodologias que envolvam tecnologias nas escolas publicas
no Brasil - nas quais os alunos tendem a pertencer a uma
populacdo carente - ndo fazendo uso destes instrumentos em
outros contextos ndo escolares. A intervencdo descrita neste
artigo pode ser estendida para outros cenarios, em particular
de regibes que compartilnem caracteristicas sociais e
demograficas semelhantes, como a Ameérica Latina. Estudos
futuros em nosso continente poderiam ajudar a identificar que
fatores da intervencdo tém eficacia ampla e quais elementos
sdo influenciados pelo contexto social e cultural especifico.

Em sintese, a intervencdo salientou a relevancia do
papel do professor-mediador na zona de desenvolvimento
proximal nesse tipo de alunado, e na qual se imp&e uma agéo
pedagdgica no processo individual de cada aluno
considerando suas reais necessidades de aprendizagem de
forma diferenciada. Neste sentido, e dentro de uma
perspectiva inclusiva, ainda que possamos incentivar a
presenca do aluno com deficiéncia intelectual na sala regular,
hd de se admitir que o desenvolvimento de processos
cognitivos mais complexos requerem intervencdes de carater
singularizado ou em pequenos grupos.
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