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“Ja se disse que, por centenas de milhares de anos, o
objetivo fundamental do homem foi sobreviver, e a maior parte dos primeiros
pensamentos humanos provavelmente servia a esse fim.

E depois chegou o momento em que o homem nao
precisava pensar apenas em viver - mas em viver melhor. 1sso exigiu o
reconhecimento de novas altemativas, exigiu que sonhasse outros sonhos e
alterasse o ambiente a fim de buscar a realizagdo de fais sonhos.

O homem tomou-se social, e nesse processo de
transformagédo também criou problemas sociais. Esses problemas, por sua
vez, exigiram solug&o, e o pensamento humano foi novamente desafiado.

Né&o houve, e continua a ndo haver, um limite para o0s
problemas enfrentados pela humanidade ...”

Raths
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RESUMO

Neste trabatho, procura-se investigar, de forma exploratéria, os possiveis
efeitos de jogo informatizado sobre a capacidade de raciocinio indutivo, em
alunos com dificuidades de aprendizagem. Ha evidéncias da possibilidade
de uso de capacidade de indugio na resolugdo de situagdes-problema em
jogos informatizados. Por outro lado criangas com probiemas de
aprendizagem podem apresentar baixos resultados em provas que
envolvam o raciocinio indutivo, indicando que tais alunos, possam estar
encontrando dificuldades para desenvolver conceitos gerais a partir de
situacdes mais especificas. O estudo foi realizado com sete sujeitos de 9(7)
anos a 12(5) anos de uma Escola Municipal de Campinas, os quais foram
selecionados em um grupo de 13 alunos repetentes com histéria escolar de,
no minimo, dois até o maximo de quatro anos de repeténcia na segunda
série. Os procedimentos de selegdo foram: observagdo em sala de aula,
entrevistas com a professora e aplicagao de instrumentos padronizados. Os
sujeitos foram submetidos a pré e pés-teste e a um procedimento de
intervencgdo, usando-se um jogo informatizado. Os resultados do pré e pos-
teste foram comparados estatisticamente, tendo-se encontrado diferenca
significativa apds o periodo de intervengdo, o que sugere uma influéncia
positiva do jogo informatizado sobre o desenvolvimento do raciocinio
indutivo desses sujeitos.

ABSTRACT

in this work we have atempted to investigate, in an explorative approach, the
possible effects of computer games in develloping inductive reasoning skills
of students with learning difficulties. There are evidences that inductive
ability might be used in the soiution of problems-situations presented in
computer games. On the other hand children with learning deficiencies show
low performances on tests which involve inductive reasoning, suggesting
that such students, may be finding it difficult to develop more general
concepts from rather specific situations. Our study was performed with seven
students with ages between 9 and 12 from a public school in Campinas.
They have been selected among a group of 13 students who had failed to
pass the second grade of primary school from twice to four times. The
procedures used for selection were: observation in the classroon, interviews
with the teacher and aplilication of standard instruments. Na intervention
procedure using computer games was applied, preceaded and followed by
standardized tests. The results of the pre and post tests have been
statistically compared, showing significant improvement when the
intervention was applied. This indicates that there is a positive influence of
computer games on the development of the inductive reasoning of the
individuals.



Introducgéo

Podem ser encontrados, na maioria das instituicbes de
ensino, plblicas ou privadas, alunos que ndo conseguem estabelecer uma
relagéo tranquila e positiva com o processo de aprendizagem, embora a
escola use, pelo ménos aparentemente, todos os recursos disponiveis para
melhorar o desempenho e ajudar no desenvolvimento escolar através de

atencio individual e aulas de reforgo, por exemplo.

Portanto, a escola conta com criancas e adolescentes
que apresentam dificuldades para aprender contetido e organizar materiais
de aprendizagem, sejam cadernos, ligdes e livros ou a propria agdo de

realizar atividades escoiares.

Levando-se em consideragdo o contexto familiar e
social do individuo, torna-se necessério que a Escola trabalhe com ele no
sentido de promover a aprendizagem, fazendo desta algo reaimente
significativo em sua vida e, mais que isso, significativo para uso na vida em

sociedade.

A medida que a Escola e os profissionais da Educac&o
procurarem entender por que determinados alunos mostram desinteresse,
desmotivacdo, ndc conseguem acompanhar o que o professor ensina, nao
fazem as tarefas pedidas; enfim, ousam desafiar esse modo de ensinar, que

é secular, poderdo descobrir que esses educandos estdo precisando de



desafios e de condicdes e ambientes de aprendizagem que os ajudem na

preparagao para situagdes novas que exigem novas aprendizagens.

E, quando falamos em desafios, em aprender coisas
novas, em acréscimo de experiéncias, nao podemos deixar de lado a
questdo da quantidade e velocidade das informacbes novas que surgem a
cada dia, sendo dificil para a escola dar conta de tudo isso, ou melhor,
pensar que, cada vez mais, as pessoas compartiham e democratizam
informagdes, pois torna-se praticamente impossivel para o individuo dar

conta de uma quantidade significativa delas.

Por isso, achamos que a Escola detém as condigdes
para articular essa quantidade imensa de informagbes e as necessidades
cognitivas do aluno, mas esta resistindo a trabalhar de fato. Os recursos
estdo ai; cabe a nés, profissionais da educagéo, fazer o melhor uso possivel

deles.

Para tanto, precisamos estar, constantemente,

tentando responder a perguntas do tipo:

Qual o interesse que os alunos estdo tendo pelo que a

Escola esta ensinando?
Como os alunos estéo aprendendo?

Como eu, um profissional da educagdo, posso

identificar e entender em meus alunos, possiveis dificuldades para



aprender?

O que posso fazer para ajuda-los, dentrc do trabalho

de sala de aula?

Quando pensamos em questbes como as propostas
acima, passamos automaticamente a questionar a atuac@o da Escola e a
refletir sobre alguns pontos como a sua capacidade em tratar o saber
escolarizado de forma competente, intervinde diretamente no interesse dos
alunos; sobre o que ela ensina e também sobre as oportunidades oferecidas
a eles para que aprendam; sobre o grau de descontextualizagdo e
fragmentagio dos conhecimentos veiculados, deixando a Escola distante da
vida do aluno e também intervindo no interesse dele por vivenciar o

cotidiano académico.

Cabe ainda ressaltar que, aliado a isso, ndo se pode
deixar de levar em conta a emergéncia de um novo paradigma educacional,
que pede mudangas substanciais na forma de pensamento. Diz respeito ao
preparo das pessoas para uma sociedade tal que, em fransigdo, espera
delas um maior interesse por desafios, por situagdes inusitadas,

requerendo, com isso, novas aprendizagens.

O que se presencia em nosso sistema educacional
atualmente, sdo alunos esperando dos educadores uma atitude mais
coerente com essa sociedade em mudangas porque, no que cabe a eles, o

interesse pelos desafios ja existe. Contudo, a escola dificuita esse



desenvolvimento, trabalhando de forma extremamente fragmentada e fora

de sintonia com a velocidade e a atualizacéo de informagbes disponiveis no

mundo.

Segundo Papert (1994:29), a pessoa precisa “assumir
o comando do seu préprio desenvolvimento, algo que € necessario néo
apenas para aqueles que desejam tornar-se pensadores lideres, mas para
todos os cidad&#os numa sociedade na qual os individuos tém que definir e

redefinir seus papéis ao longo de uma duragédo de vida".

Isso envolve decidir o que & ou ndo relevante,
controlar a ansiedade e a impulsividade-; rever a forma de se encarar e
resolver os problemas, executar as tarefas e desenvolver projetos,
colocando-se no lugar do outro. Espera-se, dessa forma, que o individuo

eleve sua capacidade de encontrar solugdes.

Considerando a situagio exposta acima relativamente
a presenca, nas escoias, de alunos com dificuidades para aprender e a
necessidade de os profissionais da Educagdo entenderem por que isso
ocorre, buscando formas de se lidar com essas situagfes, que sao
complexas, abrindo espacgo para que os proprios educandos trabalhem com
desafios e também descubram formas de soluciona-los, é que pretendemos,
com este estudo, propiciar situagbes onde o aluno possa vivenciar o
sucesso e lidar positivamente com o fracasso, considerando-o como criador,

ao invés de consumidor de conhecimento.



Essa forma de se “olhar’ o sujeito que aprende,
permite propiciar condi¢gbes para que a crianga viva situagbes onde possa
operar processos de inferéncia ou comparagdo, buscando relacionamentos
comuns entre termos, analisando transformagdes ou alteracbes nesses

conjuntos de termos; avaliando as situagdes e trabalhando com processos

de decisdo e resposta.

Neste trabalho, procura-se entdo, investigar, num
contexto psicopedagoégico, os possiveis efeitos de jogo informatizado sobre
a capacidade de raciocinio indutivo, em alunos com dificuldades de
aprendizagem. A ‘hipétese do estudo & que os resultados dé testes
padronizados que avaliem o raciocinio indutivo melhorem apoés

procedimento de intervengdo usando jogo informatizado.

Iniciaimente, no capitulo |, faz-se a contextualizagao da
Informatica na Educacgao, sistematizando idéias em relagéo a incorporagéo
do computador, pela Escola, como nova tecnologia e as possibilidades de

trabalho que ele traz aos alunos.

A seguir, no capitulo II, discutem-se os jogos
informatizados e seus possiveis efeitos no desenvolvimento de raciocinio

indutivo.

Tendo situado esse conhecimento, passa-seé no
terceiro e quarto capitulos, a uma discussdo tebrica das capacidades

intelectuais humanas e capacidade de raciocinio indutivo.



No quinto capitulo encontra-se uma breve abordagem
do objeto de estudo do trabalho psicopedagogico com as dificuldades de

aprendizagem.

A metodologia, no capitulo seis, mostrard o caminho
percorrido: como o tema em questao foi conduzido, 0s passos na execugao
do trabalho, as atividades e avaliagbes efetuadas com os sujeitos e 0s

resuitados alcangados.

As consideragdes finais, nos capitulos sete e oito,
trazem as reflexdes obtidas neste trajeto por nds percorrido, sintetizando os
objetivos ao escrever o trabatho, abrindo a poséibiiidade de novos estudos

sobre o tema.



1- A Informatica Educativa: surge uma nova Era

“Viver o presente pensando apenas no
sucesso passado estd sendo descartado
como filosofia de sustentagio da vida, face as alteragbes

profundas nas relagbes de emprego e os impactos
do ambiente sOCIO-CconSMICo Nos nNegocios
e nas carreiras profissionais.”

Revista EPPA - Escola Paulista de Psicologia Avancada
AnolV-n°7, 2 sem /97

A presenca do computador no cotidiano das pessoas €
constante em lojas, escritérios, bancos, supermercados, nas cozinhas de
suas casas e até quando assistem 3 televiséo, sugerindo que o computador
pode funcionar como um instrumento valioso para melhorar algumas
situagbes da rotina diaria, como agilizar servigos bancérios ou negécios no

comércio, por exemplo.

No inicio dos anos 80 j& existiam projetos em varias
4reas para o uso do computador: na medicina, na agricultura, em pesquisas
cientificas e também na Educagdo. A Informdtica inseria-se
progressivamente no cenario de profundas modificagdes envolvendo a

sociedade.

O uso de artefatos mecanizados em educagao teve
origem em 1924 com o Dr. Sidney Pressey ao inventar uma maquina para

corrigir testes de multipla escolha. Em 1950 o professor de Psicologia de



Harvard, B. F. Skinner, propés uma maquina para ensinar, usando o
conceito de instrucdo programada, muito veiculada até inicio dos anos 60.
Apresentado de forma impressa, era muito dificil a produgéo do material
instrucional e os materiais existentes ndo possuiam padronizagdo, o que

tornava dificil a difusao.

No inicio dos anos 60, j& com a utilizagdo do
computador, diversos programas de instrugdo programada foram entdo
implementados, surgindo a instrugéo auxiliada por computador ( “computer-
aided instruction” - CAl), uma categoria de ensino pela informatica. Mais
tarde surgem as categorias - aprendizagem por descoberta e ferramentas

educacionais - descritas mais abaixo.

O investimento em produgcdo de CAl era grande,
envoivendo grandes empresas como IBM e Digital, mas os computadores

eram ainda muito caros para serem adquiridos pelas escolas.

Somente com a chegada dos microcomputadores, os
tipos de CAIl foram diversificados e tivemos os tutoriais, programas de
demonstragéé, exercicio-e-pratica, avaliagdo do aprendizado, jogos

educacionais e simulacao.

A modalidade CAl, “... caracterizada como uma versao
computadorizada dos métodos de instrugdo programada tradicionais

(Valente, 1991:21) levou ao uso do computador como auxiliar de ensino.

Durante o inicio da década de oitenta, os programas
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tipo CAl comegaram a ceder iugar a programagéo do computador pelo aluno
e a aifabetizacdo em Informatica. As formas tradicionais de CAl feram sendo

menos usadas dando lugar a novas formas como simulagtes e j0gos.

Com isso, podem-se dividir em quatro, os métodos de

ensino assistido por computador:

1- Exercicio-e-pratica: * O computador apresenta um
conjunto de problemas, um de cada vez, ou uma coluna de problemas como
em um livio de exercicios. O aluno tecla a resposta certa do primeiro
problema e o computador confere e informa imediatamente se acertou ou
ndo. Deste modo, os alunos néo seghem para o problema seguinte

exercitando processos incorretos™ (Coburn, 1988:23).

Este tipo de programa €& mais utilizado para revisar

material visto em saia de aula e que envolve memorizagio e repetigao.

Essa aplicagdo educacional do computador é, talvez, a
mais comum, 2 mais conhecida e a mais desacreditada. Ha pessoas que
criticam esses programas pela pedagogia restrita ao exercicio repetitivo
(estimulo/resposta), ndo sendo possivel para o aluno o conhecimento do

processo de assimilacdo dos contetdos vistos em classe.

Ha as que defendem essa modalidade, alegando que o
programa dispde de uma infinidade de exercicios que ¢ aluno pode resolver
de acordo com o seu grau de conhecimento e interesse. Além disso, usado
com imaginag#o, pode-se tirar o melhor desse recurso, atestando assim a

9



sua eficacia.

2- Tutorial: “O computador ensina uma area de
conhecimento da mesma maneira que o professor na situagdo de um-para-

um” (Coburn, 1988:27)

Como no caso do exercicio-e-pratica, as criticas
recaem sobre a pedagogia restrita, subjacente a esse tipo de programa, ja
que seus elaboradores sdo obrigados a enquadrar os estudantes em uma
faixa delimitada de respostas possiveis, devido & propria limitagdo da

inteligéncia do computador.

Os defensores colocam a eficacia desses programas

em sua utilidade para introduzir ou rever um tépico.

3. Simulagéo: pode ser usada para alcangar objetivos
educacionais como dominio de habilidades, aprendizagem de conteldos,

desenvolvimento de conceitos, por exemplo.

“Em ciéncias, o computador pode simular experimentos
e sistemas naturais. Em estudos sociais, as simulacbes podem explorar
relagdes de causa e efeito, desenvolver estratégias de pensamento e
examinar interativamente sistemas sociais, politicos e econdmicos” (Coburn,

1988:36).

Segundo Valente (1993:9), “ a simulagio oferece a

possibilidade do aluno desenvoiver hipéteses, testa-las, analisar resultados

10



e refinar conceitos.”

Contudo, os programas do tipo simulagdo s3o

complicados de se desenvolver, requerem grande poder computacional e

s&o muito caros.

4- Jogos Educacionais: “Os jogos educacionais
computadorizados sdo elaborados para divertir os alunos e aumentar,
assim, a chance de eles aprenderem o conceito, o conteido ou a habilidade
embutida no jogo” (Coburn, 1988:36). A pedagogia subjacente a este tipo de

programa, segundo Valente (1993:8) “... é a de exploragéo auto-dirigida ao

invés da instrugéo explicita e direta.”

Os ambientes de aprendizagem por computador
permitem explorar, exercitando, uma *... ampla faixa de processos criativos
de alto nivel’, “...ndo contém curriculo esquematizado, ndo sdo definidas as
habilidades nem conceitos para serem aprendidos através do programa’

(Coburn, 1988:42-43).

Na modalidade de ferramenta educacional “o
computador ndo & mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a
ferramenta com a qual o aluno desenvolve aigo e, portanto, o aprendizado
ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do

computador” (Valente, 1893:10).

Comeo ferramentas de ensino/aprendizagem

encontramos 0s processadores de texto, planilhas, banco de dados e

11



sistemas de autoria por exemplo, que permitem aos alunos organizar suas
anotacdes, idéias, deveres e recuperar esse material, sempre que

necessario.

Aqui também se encaixam as linguagens de
programagao dentre as quais, a mais difundida no &mbito educacional é a
linguagem LOGO. Desenvolvida no Massachuseits Institute of Technology
(MIT), Boston E.U.A, pelo professor Seymour Papert, ela “apresenta
caracteristicas especialmente elaboradas para implementar uma
metodologia de ensino baseada no computador (metodologia Logo) e para

explorar aspectos do processo de aprendizagem” (Valente, 1993:15).

Uma vantagem do uso educacional do computador
como ferramenta, sobre 0 uso como maquina de ensinar é a de que “ ...
como ferramenta ele pode ser adaptado aos diferentes estilos de
aprendizado, aos diferentes niveis de capacidade e interesse intelectual, as
diferentes situagSes de ensino-aprendizado, inclusive dando margem a

criagao de novas abordagens”(Valente, 1991:29).

Ripper (1996:59), também compartiha do mesmo
ponto de vista quando diz que “usar o computador como ferramenta
educacional € mudar a relacéo tutorftutorado, o computador se transforma
de instrumento de instrucdo programada em ferramenta na méo do
aprendiz, que a utiliza para desenvolver algo, uma ferramenta que permite

um vaivém constante entre suas idéias e a concretizagéo delas na tela,
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resultando num produto carregado de sentido ndo s6 cognitivo, mas também

afetivo.”

No Brasil, a preocupag¢do com a preparacéo adequada
de recursos humanos em Informatica Educativa é demonstrada pelo MEC
que solicita, ja nos ancs 80, o engajamento das Universidades para cria¢do
de centros-pilotos voltados para o desenvolvimento de estudos e pesquisas
sobre o uso do computador como instrumento auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem.

Estes esforgcos redundaram na criagdo de centros na
UERJ, UNICAMP, UFMG, UFRS e UFPE, constituindo o projeto Educom
(Educacdo com Computadores), objetivando pesquisa e formagdo de

recursos humanos.

Num processo multiplicativo, desencadeado pelo curso
de especializagioc FORMAR (UNICAMP), foram fundados 17 Centros de
informéatica na Educacio a partir de 1988, apresentando, como eixo comum,
a formac@o de recursos humanos. O processo que envolve 0s governos
Estaduais € lento em alguns estados. Atuaimente, faz parte das diretrizes do
MEC, equipar, com computadores, todas as escolas do pais que possuam

mais de 500 alunos.

Um exempio de trabalho de formagdoc em servigo é a
proposta do Programa Eureka (Ripper, 1896:71), “..um projeto

interinstitucional entre a Prefeitura de Campinas (Secretaria Municipal de
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Educacao de Campinas e Fundagéo Municipal para Educagdo Comunitaria -
FUMEC) e a Unicamp (Laboratério de Educacdo e Informatica Aplicada -
LEIA - da Faculdade de Educagfo, Nicleo de Informatica Aplicada a
Educacio - NIED e Escola de Extensdo - EXTECAMP), com apoio técnico
da Informatica dos Municipios Associados - IMA e financiamento do
Ministério de Ciéncia e Tecnologia (Programa RHAE/CNPq - Recursos

Humanos para Areas Estratégicas e FINEP)”

O objetivo deste programa € “..instrumentalizar o
professor no uso do computador como ferramenta pedagogica.” (Ripper,

1996:70)

Baseado na linguagem Logo, inclui “...uma estrutura de
apoio ao professor (modulos intensivo e extensivo), visando instrumenta-lo

e dar suporte ao seu trabalho cotidiano na sala de aula.” (Ripper, 1996:71)

Néo se pode esquecer, no entanto, de que somente a
presenca do computador na escola néo torna a informatica necessariamente
educativa, assim como “a simples presenca do computador na escola nédo
assegura uma melhoria do processo ensino-aprendizagem, pois o0
fundamental & como eie sera utilizado por professores e aiunos” (Ripper,

1996:68).

Para que isso ocorra, o educador precisa se
responsabilizar pelo processo de informatizagdo da Escola, para que o

mesmo nao fique ao sabor das incursdes mercadolégicas e da politica fora
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do ambito escolar. O computador precisa estar integrado ao processo de

ensino, aproximando e ndo substituindo o professor em sua relagédo com o

aluno.

Assim, a énfase no objeto (computador, programas,... )

desloca-se para a énfase no projeto (ambiente cognitivo).

Segundo Ripper (1996:58), ‘introduzida neste
contexto, a tecnologia pode ser uma ferramenta valiosa, facilitando ... um
atendimento mais individualizado, e ajudando a remover barreiras ao

processo de descoberta a ao acesso ao conhecimento”.

Um projeto de Informatica Educativa deve possibilitar a
democratizagdo do acesso aos modernos meios de processamento de
informacado, e ndo restringi-lo as camadas sociais com mais recursos
financeiros. A falta de critica em relac@o a esse instrumento precisa de todo

ser evitada.

A Informatica aplicada 4 Educagio nao é a solugdo
paré todos os problemas educacionais brasileiros. A solugdo estd também
no nivel dos recursos humanos: sua formac¢ido, sua capacitagdo para

conhecer e usar apropriadamente a tecnoiogia.

A Informatica Educativa € um processo que coloca o
computador e sua tecnologia rigorosamente a servigo da Educagéo, sendo

de natureza essenciaimente pedagégica.
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Inicialmente, o computador pode chegar a Escola,
tendo seu uso integrado ao conjunto das atividades fradicionais. Contudo, o
melhor uso da Informatica Educativa se da quando sua aplicagdo esta
direcionada a buscar a melhoria dos processos de ensino-aprendizagem.
Isso significa mais oportunidades para o aluno aprender e, para o professor

mais oportunidades que auxiliariam na aprendizagem desse aluno.

A Informatica Educativa permite a utilizacio de
programas comerciais, pacotes de aplicativos feitos com outras finalidades,

que nao as educacionais, até a utilizagéo da Internet.

Dentre os programas desenvolvidos sem objetivos
educacionais, podem-se utilizar, de forma bastante interessante, os jogos.
Geralmente mﬁito bem feitos e motivadores, podem tornar-se uma valiosa
ferramenta didatica nas maos do professor, criando um ambiente ladico que

pode ser a base para uma abordagem diferenciada da matéria.

A Internet &€ uma gigantesca rede mundial de
computadores, que inclui desde grandes computadores até micros do porte
de um PC 486. Esses equipamentos sdo interligados por meio de linhas
comuns de telefone, linhas de comunicagio privadas, cabos submarinos,

canais de satéiite.

Os computadores que compdem a Internet podem
estar localizados, por exemplo, em universidades, empresas, prefeituras e

em residéncias.
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No Brasil, o nimero de pessoas e computadores
ligados a Internet é ainda relativamente pequeno mas dever crescer

substancialmente ao longc dos préximos anos.

A Internet ndo & controlada de forma central por
nenhuma pessoa ou organizagdo; € desenvolvida a partir dos

administradores das redes que a compdem e dos proprios usuarios.

Ela pode ser utilizada no ensino como uma modalidade
de troca de informacgtes entre computadores heterogéneos, em locais
remotos, interconectados por sofisticados meios de engenharia eletrénica

de comunicagao.

De qualquer forma, o ideal & que se trabalhe com
sisternas interativos com os quais seja possivel criar um ambiente ativo e

aberto de aprendizagem.

Os professores vém utilizando cada vez mais o
computador como uma ferramenta com a qual as criangas podem pensar e

aprender de uma forma nova e motivadora.

No entanto, 0 uso educacional do computador exige
um professor preparado, dinamico e com vontade de investigar e pesquisar,
pois as perguntas e situagbes que surgem na classe normaimente, podem

fugir ao controle preestabelecido do curriculo.

O professor & um elemento critico para garantir a
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integracd@o da informatica na educacgdo, por isso, sua formacdo deve ser
objeto de atenc¢do especial, pois ele precisa dominar esses conhecimentos e

sua aplicagdo no campo educacional.

Precisa haver uma consciéncia por parte do poder
pablico de que “as escolas sdo instrumentos cruciais no processo de
desenvolvimento da cidadania ... elas sociabilizam as criancas para se
tornarem adultas e exercerem a tradigdo cultural de nossa sociedade...”

(Coburn, 1988:5).

O referido autor, diz ainda que “ as escolas sédo a fonte
primaria do desenvolvimentc econdmico em nossa sociedade. Enquanto
houver sociedade, as escolas- serdo necessarias. Muitas familias podem
complementar a aprendizagem das criangas com computadores, mas
dificiilmente privardo seus filhos da importante influéncia formativa dada peia

escola” (ob. cit.:5).

O computador pode, entdo, chegar a Escola como um
excelente instrumento didatico nas maos do professor, facilitando o
processo de ensino-aprendizagem através da construgio do conhecimento,

processo ativo, a ser realizado po ele e pelo aluno.

No entanto, & preciso que os profissionais que tém
compromisso com a Educacdo, atentem para o fato de que o uso do
computador deve ser feito com a finalidade de agilizar, facilitar e

incrementar o desenvolvimento das mais variadas disciplinas na escola.
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A Escola é uma instituicdo que ha cinco mil anos se
baseia no falar/ditar do mestre, na escrita manuscrita do aluno e, ha quatro

séculos, em um uso moderado da impressao.

Portanto, uma verdadeira integragdo da informatica
(como do audiovisual), ndo pode ser feita em alguns anos. As
conseqgléncias, a longo prazo, do sucesso dos instrumentos audio-visuais
de comunicac¢io (a partir da Il Guerra Mundial) e dos computadores (a partir

dos anos 70), ainda nao foram suficientemente analisadas.
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1.1- O computador na Escola: a incorporagdo de uma nova
tecnologia

Revisitando a Histéria, vamos encontrar na sociedade
oral primaria quase todo um edificic cultural fundado na lembranga dos
individuos. A inteligéncia nestas sociedades encontrava-se, muitas vezes,

identificada com a meméria, sobretudo a auditiva.

Nas sociedades sem escrita, a producdo de espago-
{empo era quase totalmente baseada na meméria humana, associada ao

manejo da linguagem.

Com a escrita, acontece a substituicdo da oralidade

pelas perspectivas da histéria.

Segundo Lévy (1995.88), “... a escrita aposta no

tempo”, “... cada vez mais linear, historico” (ob. cit..94).

Com a invengéo de Gutemberg, no final do século XV,
os textos antigos passaram a ser impressos, permitindo que um novo estilo
cognitivo se instaurasse. “Passamos da discussao verbal, tao caracteristica
dos héabitos intelectuais da ldade Média, & demonstracédo visual, mais que
nunca em uso nos dias atuais em artigos cientificos e na pratica cotidiana
dos laboratérios, gracas a estes novos instrumentos de visualizagdo, os

computadores” (Lévy, 1995:99).

Dentro da escola, a partir dos anos 80, o computador
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passa a ser mais um recurso pedagoégico, aliado a outros instrumentos de
ensino como microscopios, televisdo, video ou materiais pedagogicos, por
exemplo, todos com eficiéncia comprovada contribuindo para o processo de

aprendizagem do aluno.

Como recurso pedagégico, o computador foi aos
poucos passando de “maquina de ensinar” para ferramenta educacional, em
que o educando exercita a “... capacidade de procurar e selecionar
informacg&o, resolver problemas e aprender independentemente” (Valente,
1993:5). Dessa forma contribuiria para o processo de desenvolvimento
desse aluno como um todo, methorando seu vinculo com o contextc escolar,
levando-0 a uma aprendizagem mais interessada pelos conteddos e a uma
maior vontade de aprender, encarando ainda esse aprender comoc um
desafio e ndo como algo chato e desconexo. A idéia, portanto, € a de que o

computador exerga o papel de mediador no processo de aprendizagem.

Em seu uso educacional, o computador deve levar o
aluno a observar, fazer, compreender, participando ativamente da aquisig&o
do conhecimento, implicando o questionamento dos métodos didaticos
tradicionais, a redefinicido do papel do professor e de sua interagdo com 0s

alunos.

Segundo Valente (1993:6), “ a mudanc¢a da fungdo do
computador como meio educacional acontece juntamente com um

questionamento da fungo da escola e do papel do professor. A verdadeira
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funcéo do aparato educacional ndo deve ser a de ensinar mas sim a de criar

condicbes de aprendizagem”.

O computador ndo pode ser uma maquina que faz
coisas por nds, somente. Ele precisa ser um instrumento de criagdo e
recriacdo de conhecimento; além, é claro, de nos colocar em contato com
um volume de informacdes grande e de facilitar pesquisas e acesso a

recentes informagdes.

N&ao podemos perder de vista entdo, a Educagéo como
processo de apropriacdo e criagdo de saber, com contetGdos significativos,
participacdo e critica social, ndo nos esquecendo todavia de que educar é
também transmitir um longo processo de acumulagdo de descobertas, que

néo podem, a todo momento, ser reinventadas.

Nao se pode esquecer de que no processo de
integragdo do computador a Educagdo, existern também problemas dificeis
de se resolver com reiacdo aos recursos humanos, formacéo, capacitagdo,
nivel econdmico e participagdo no projeto do Estado, problemas delicados e
complexos que se acentuam, quando pensamos em trabalho com o

computador dentro da Escola.

QO trabalho com o computador nas escolas leva a
necessidade de se investigar, com maior profundidade, uma dimensdo nova
e fundamental: a relagdo aluno-maquina em suas vertentes psico-cognitiva

e psicopedagdgica.
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Para Papert, (1994:6) “.. a mesma revolugio
tecnolégica que foi responsavel pela forte necessidade de aprender melhor
oferece também meios para adotar agbes eficazes. As tecnologias de
informacéo, desde a televisdo até os computadores e todas as suas
combinagdes, abrem oportunidades sem precedentes para a acéo a fim de
melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem, pelo que me refiro ao

conjunto inteiro de condigdes que contribuem para moldar a aprendizagem

no trabalho, na escola e no brinquedo”.

Os professores e alunos devem considerar o
computador em sua estrutura funcional, ndo em sua realizagdo material,

como um interessante e, as vezes, surpreendente objeto de conhecimento.

Vem entdo a questdo sobre a relacdo do computador
com os sentimentos que a crianga desenvolve para com a aprendizagem,
tornando o contexto escolar, de forma geral, mais compreensivel e

significativo para sua vida.
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2- O Jogo interativo no computador: da imagem a emogéo e
da emocdo a idéia

Podemos constatar um crescente interesse das

criangas e adolescentes pelos jogos no computador, conforme reportagens

em jornais e revistas que tratam o assunto.

As lojas especializadas e grandes feiras de informatica
aumentam cada vez mais os titulos e langamentos, a producéo e divulgacdo
desses jogos por parte dos fabricantes é significativa, os pais compram, as
criancas jogam e compartiiham o jogo com colegas, seja num mesmo

computador, ou pela Internet.

Para maior facilidade na hora de escoihermos ou
orientarmos a escolha de um jogo em fungéo de preocupacdes educativas é
interessante que tenhamos uma classificagdo dos jogos, com poucas

categorias de preferéncia, para que possamos memoriza-ias e utiliza-las.

Adotamos entdo a classificagdo de Retschitzki e
Gurtner (1996) com quatro grandes classes de jogos, apesar de

encontrarmos jogos no zona limitrofe de duas classes. Sdo elas:

1- jogos de agéo que solicitam ao jogador reflexos e
reagbes rapidas, divididos em trés categorias que s&o jogos de tiro, jogos de

plataforma e jogos de habilidade.
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Nos jogos de tiro, a finalidade do jogador € destruir um
inimigo que aparece na tela sob diversas formas. Nos jogos de plataforma,
como Lode Runner e Mario Bros, o personagem ultrapassa niveis de
dificuldade para atingir um objetivo e, nos jogos de habilidade, como os de
golfe, ténis, bilhar, etc, o jogador necessita de maior precis&o nos comandos

de mouse, teclado, joystick.

2- jogos de aventura, mais complexos, sao
normalmente construidos sobre cenarios semelhantes aos de filmes com
acréscimo da interatividade. Aqui, o resultado do jogo depende das
decisbes que toma o jogador em diferentes momentos do seu desénro!ar,
resolvendo enigmas, encontrando objetos, etc. Eles requerem paciéncia

para descobrir mistérios e solucionar problemas.

3- jogos de simulagdo, como os simuladores de véo,
que permitem ao jogador sentar-se no lugar do piloto para dirigir um aviao
ou os que permitem ao jogador tomar decides em economia ou ecologia,

como é o caso do SIMCITY, bastante famoso.

4- jogos de reflexdo baseados em esforgo intelectual
do jogador, sem limite de tempo. Um exemplo € o jogo de xadrez, um jogo
de estratégia e o MasterMind, um jogo de sociedade que permite a pessoa,

que néo pode encontrar parceiros disponiveis, pratica-lo.

Para que os jogos informatizados sejam motivadores, €

preciso que eles combinem desafio, fantasia e curiosidade. Neste tipo de
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jogo, as regras estao escondidas no interior do programa e, para que o
jogador progrida, ele deve descobrir essas regras, fazendo uso de
capacidades indutivas. O aluno raciocina, analisa fatos, enquanto resolve

um problema que lhe interessa.

Trabalhando assim, com o raciocinio indutivo, em
situacdo de aprendizagem nao formal, que € o jogo, os alunos trabalham

com operagdes de comparagao, classificaggo, estabelecimento de relagbes

e levantamento de hipoteses.

Greenfield (apud Retschtzi e Gurtner, 1996:103),
analisando o jogo PAC-MAN, salienta que é preé.iso provar a capacidade de
inducdo para obter bons resultados ao jogo. “.. os obstaculos
representados por diferentes monstros tem cada um um comportamento
distinto que o jogador deve induzir a partir da experiéncia feita durante o

jogo. Os aspectos espaciais também devem ser induzidos”.

Junto aos aspectos positivos do jogo, temos as
preocupagdes manifestadas, muitas vezes, pelas pessoas receosas de seu
efeito nocivo, o que, segundo Retschitzki e Gurtner (1996:99), se refere ao:
«  conteido violento dos jogos, a aparente dependéncia criada por sua
pratica, & estupidez desse tipo de atividade e o fato de que eles podem tirar
as criancas de outras atividades mais uteis ao seu desenvolvimento,

ameacando os resultados escolares, s
No entanto, uma forma de diminuir significativamente
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esses aspectos negativos, seria evitar o excesso de violéncia, participando
da escolha e da instalagdo dos jogos com as criangas, buscando assim, um

equilibrio entre as varias classes de jogos.
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3- As Capacidades Intelectuais Humanas

Considerando que o trabatho com o jogo informatizado
é uma intervencao a qual procura fornecer oportunidades adicionais para o
desenvolvimento do raciocinio indutivo, e que o presente estudo pretende
avaliar os efeitos desse tipo de jogo sobre a capacidade mental em criangas
com dificuldades de aprendizagem, faremos algumas consideragoes
tedricas sobre as capacidades intelectuais humanas, abordando mais

detalhadamente, em seguida, a capacidade para o raciocinio indutivo.

As Capacidades Intelectuais Humanas

De acordo com Sternberg (1992:17), “a capacidade
intelectua! geral, ou inteligéncia geral, & um dos conceitos mais vagos e
evasivos”, todavia, de qualquer modo, as definicbes sobre inteligéncia
precisam ser seguidas por teorias formais sobre a sua natureza. "Essas
teorias tém sido oferecidas pela tradigio psicométrica e pela tradicdo do

processamento de informagéo na psicologia” (ob. cit.:20).

As teorias sobre a natureza dos processcs mentais,
assim como os métodos de investigagio das capacidades mentais tém

sofrido grande influéncia dos testes de inteligéncia.

As teorias psicométricas de inteligéncia procuram

compreendé-la “... em termos de um conjunto de fontes estaticas e latentes
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sobre as diferengas individuais, chamadas fafores, “... constructos
hipotéticos, que buscam descrever as fontes de diferencas individuais

subjacentes que dao origem as diferencas individuais observadas nos

resuitados dos testes” (ob. cit.:20).

Spearman, em 1927, propdés que a inteligéncia
compreenderia dois tipos de fatores, um geral e varios especificos, sendo
de maior interesse psicolégico o fator geral por permear todas as tarefas

inteiectuais.

Segundo Klausmeir (1977:66), “ o desenvolvimento
das capacidades humanas & ... o principal _objetivo da educacdo, e isso leva

muitos anos para ser completado”.

Apés uma revisdo de pesquisas, Fleishman e Bartlett
(apud Klausmeir, 1977:69), identificaram cinco atributos das capacidades

humanas.

1) “capacidades sdo um produto da maturagao e
aprendizagem. Assim, as capacidades se desenvolvem em diferentes ritmos

desde 0 nascimento e durante a adolescéncia;

2) as capacidades desenvolvidas durante os anos

formativos persistem na idade adulta;

3) as capacidades presentes do individuo afetam o

ritmo com que ele aprende novas tarefas;
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4) uma capacidade pode se transferir para a
aprendizagem de uma maior variedade de tarefas especificas, ou seja, as
capacidades variam do especifico para o geral, e quanto mais geral a

capacidade, maior € a sua transferéncia;

5) as capacidades sao mais fundamentais do que as
habilidades. O termo habilidade refere-se ao nivel de proficiéncia numa
tarefa unitaria ou numa configuragéo de tarefas.” Assim, habilidade vai fazer

referéncia ao que é adquirido como resultado de uma prética especifica.

| Essas capacidades, entretanto, segundo Klausmeier
(1977), podem ser consideradas sob cinco diferentes pontos de vista em
relagdo a sua natureza: como unitdra Gnica, a inteligéncia geral, como
primarias; como especificas; como hierarquias de aprendizagem e como

estrutura hierarquica, envolvendo tanto as especificas como as gerais.

Até os anos 50, que as definicdes de inteligéncia
refletem a diversidade de interpretagbes de sua natureza e de suas
determinantes causais. Desde orientagdes genéticas como a de Burt em
1934, passando por descrigbes neutras dos processos mentais, como a de
Terman em 1925, a de Thorndike em 1926 e a de Wechsler em 1958, até
teorias que ddo grande &nfase ao papel exercido pelo meio ambiente, como

a definicdo de Hunt em 1961.

Na concepgdo de Terman, que em 1916 adaptou a

versdo de 1905 de um teste de inteligéncia de Binet e Simon, a inteligéncia
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era considerada como “a capacidade de pensar abstratamente’ (Kiausmeier,

1977).

Em 1926, Thorndike conceitua a inteligéncia como a
“capacidade de dar boas respostas do ponto de vista da verdade ou do fato”

(ob.cit:71), assemelhando-se a conceituagao proposta por Terman.

Por outro lado, Burt, em 1934, concebe a inteligéncia
como “... uma capacidade intelectual ampla e inata” e Hunt, em 1961, como
uma capacidade “.. quase que totalmente determinada por condigbes

ambientais” (ob. cit:71).

Em 1958, Weschsler desenvolve um teste de
inteligéncia para medir essa capacidade global do individuo de “agir com o
proposito de pensar racionaimente e de lidar eficazmente com seu

ambiente” (ob. cit:71).

A selegdo e orientagdo ocupacional vao forgar os
pesquisadores a buscar melhores alternativas de testagem para serem
usadas nessas situagbes. Isso vai levar a uma queda na idéia de que a
inteligéncia era uma capacidade unitaria e Unica, tendo, como principal
expoente, Thurstone, em 1938. Ele despertou o interesse pelo estudo de
capacidades mais especificas, quando identificou sete capacidades mentais
primarias apds administrar testes separados que ligavam vérias fungbes
mentais e submeter seus resultados a andlise fatorial. As capacidades

identificadas por esse autor foram: “... compreensao verbal, fluéncia verbal,
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numeros, visualizagdo, memoéria, raciocinio e velocidade de percep¢io”

(Sternberg, 1992:22).

De capacidades mentais primarias passamos ao
conceito de capacidades especificas, com Guildford (1967) definindo
capacidade como “... a unido de uma operagao, um conteido e um produto”
(Klausmeier, 1977:73). Inicialmente, o autor propds 120 fatores distintos
para a inteligéncia, tendo, mais recentemente, esse nimerc aumentado

para 150, de acordo com Sternberg (1992).

Guildford identificou, entdo, cinco espécies de
operagdes (cognigdo, memoria, producéo divergente, produgéo convergente
e avaliago); cinco tipos de contetido (visual, auditivo, simbdlico, seméntico
e comportamental) e seis espécioes de produtos (unidades, classes,
relacionamentos, sistemas, transformacées e implicagdes) totalizando

assim, cento e cinqlenta diferentes capacidades mentais.

O autor (apud Klausmeier 1977) associa trés tipos de
inteligéncia aos quatro tipos de conteGdo: a inteligéncia concreta,
envolvendo conteido figurativo; a inteligéncia abstrata, envolvendo
contetdo seméntico e simbélico e a inteligéncia social, envolvendo
contetido comportamental. No caso da primeira, essa capacidade seria
necessaria a profissionais como operadores de maquinas e musicos, por
exemplo; no caso da inteligéncia abstrata com conteddo simbdlico, a

operagdo com nimeros e, em relagéo a inteligéncia social, que englobaria
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os comportamentos dos outros e de si mesmo, esta seria mais encontrada

em profissionais como professores e advogados, pelo préprio trabalho que

realizam.

Um outro ponto de vista relativo a natureza da
capacidade humana foi o de Gagné que, em 1970, identificou as hierarquias
de aprendizagem. “ A unidade funcional de uma hierarquia de aprendizagem
é a relagéo de uma habilidade intelectual superior com o dominio prévio das

habilidades subordinadas essenciais para atingi-la” (Klausmeier, 1977:79).

A concepgiio de estrutura hierarquica, envolvendo
capacidades especificas e gerais, foi formulada por Vernon em 1950. Ele
propde a existéncia de um fator_gerai, dois grupos principais de fatores, sete
grupos menores de fatores e um numero indeterminado de fatores

especificos possiveis, mas nao identificados (Klausmeier, 1977).

Segundo Cronbach (1996:206), “a capacidade
intelectual (ou mentai) geral (encurtada aqui para ‘capacidade intelectual’)
refere-se a efetividade global em atividades dirigidas pelo pensamento.

Essa capacidade geral ndo é fixa".

Enquanto psicologos de Wundt a Wechsler e Kaufman
enfatizaram processos de percepcao e raciocinio que se aplicam a quase
qualquer contetido, trabathos como o de Howard Gardner (1983) fizeram
consideragbes em termos de ‘intefigéncias multiplas’, com fatos e

procedimentos de cada uma das inteligéncias, facilitando a resposta num
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determinado dominio. Paralelamente as inteligéncias linglistica, 16gico-
matematica e espacial, parciaimente representadas nos testes intelectuais,
Gardner alia ainda a “...musical, corporal-cinestésica e pessoal, para ilustrar
tipos de pericia que sao prontamente observados em agdo no mundo, mas

negligenciados pela Psicologia” (Cronbach, 1996 : 216).

Segundo o mesmo autor, “de 1930 a 1980, houve uma
firme mudanga de interesse do nivel globai de capacidade geral para os
perfis de capacidéde, mas, na década de 80, surgiu uma contra-revolugéo,
onde a énfase estd em que a capacidade geral contribui tanto para o
desempenho - em quase qualquer tarefa requerendo memoéria, julgamento,
compreens@o e raciocinio - que ela é responsavel por quase todo o poder

preditivo de uma medida cognitiva mais limitada” (ob. cit. : 216).

Com a psicologia cognitiva, situada dentro da chamada
ciéncia cognitiva, que inclui pesquisas em filosofia, linglistica, ciéncia
computacional e neurociéncia, temos o estudo dos processos mentais
superiores que contribuem para o desempenho em tarefas cognitivas,

seguindo a perspectiva da teoria de processamento de informacgao.

Dentro desta abordagem, ha pesquisadores gque
tentaram compreender a inteligéncia em termos da velocidade absoluta de
processamento de informagbes e outros que estudaram formas muito
complexas de solugcdo de problemas, nao enfatizando a velocidade do

funcionamento no processamento mental.
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Até hoje, no entanto, persistem discussdes sobre dois

pontos principais:

+ a inteligéncia ser uma funcéo unitaria geral ou um

complexo de varias capacidades mais ou menos independentes;

* a inteligéncia ser inata e crescer, como a crianga
cresce em estatura por exemplo, ou a possibilidade de as capacidades
mentais serem aprendidas e, com isso, dependerem muito do meio
ambiente em que a crianga se desenvolve com relagdo a qualidade do

mesmo, mais enriquecido ou mais empobrecido.

Concluindo, na visdo de Sternberg (1996:32-33), as
teorias que tentam explicar a inteligéncia, sejam cognitivas ou
psicométricas, podem ser sobrepostas pois enquanto estas se baseiam ‘.
em um elemento estrutural estatico, o fator, ... enfocando ... contetdos,
representacbes e similares que dao surgimento a padrdes estaveis de
diferengas individuais ... as teorias cognitivas estdo baseadas em um
elemento dinamico de processo, o componente, ... tentando ... identificar os

processos, conteidos e representagdes individuais”.
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4- A Capacidade de Raciocinio Indutivo

De forma geral, as teorias definem tarefas de raciocinio
da seguinte forma: “... uma tarefa é uma tarefa de raciocinio se e somente
se sua solucdo envolve a mediagdo e aplicagdo controlada de regras
inferenciais com propésito de codificagdo seletiva, comparagio seletiva, ou

combinacao seletiva’ (Sternberg, 1988:293).

Além da distingdo possivel entre tarefas de raciocinio e
tarefas de ndo-raciocinio, € possivel distinguir tarefas de raciocinio indutivo

das de raciocinio dedutivo.

A dificuldade em problemas indutivos deriva,
principalmente, dos processos de codificacio e comparagéo seletivas,
ambos envolvendo escolha de informagbes relevantes dentre as
informacdes irrelevantes; ao passo que a dificuldade em problemas
dedutivos deriva, principalmente, do processo de combinacéo seletiva, onde
certas combinacgdes de informacgio precisam ser logicamente corretas e

outras, logicamente, incorretas.

Geralmente os problemas envolvern a combinagéo de

processos indutivos e dedutivos.

O joge informatizado repousa fortemente sobre a

inducdo, ou seja, busca descobrir as regras através das experiéncias, de
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observagbes efetuadas no decorrer de partidas sucessivas e a indugao,
segundo definicdo de Pellegrino (apud Sternberg, 1992:271), é “o
desenvolvimento de regras, idéias ou conceitos gerais a partir de conjuntos
de casos ou exemplos especificos. Analisando as similaridades e diferengas
entre experiéncias especificas, extraimos as caracteristicas gerais de
classes de objetos, eventos e situacbes. Aplicamos essas generalizagbes a
novas experiéncias, refinamos, modificamos e as tornamos parte de nossa

base permanente de conhecimentos”.

A induc@o é entdo um método de raciocinio pelo qual
se chega a leis gerais a partir de fatos particulares, envolvendo a

generalizacdo. Ela é uma atividade cognitiva geral.

A capacidade para o raciocinio indutivo é central as
teorias sobre a inteligéncia humana, por ser de exirema importéncia no

processo de aprendizagem.

Segundo Stermnberg & Gardner (1983), os probiemas
de raciocinio indutivo s3o de especial interesse porque eles tém
desempenhado um papel fundamental tanto na literatura psicométrica e na
abordagem do processamento de informagéo, quanto na recente literatura
que busca integrar as abordagens psicométricas e do processamento de

informacao.

“Na literatura psicométrica, problemas de estrutura

indutiva tém sido considerados importantes porque eles fornecem
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particularmente boas medigdes da inteligéncia geral, ou ‘g” (Sternberg &

Gardner, 1983:80).

“Na literatura do processamento de informagéo
probiemas de estrutura indutiva tém sido considerados importantes porque
os processos subjacentes, envolvidos na solugio desses problemas,
parecem ser basicos para a cognigdo humana, tanto em laboratério quanto

na vida real” {ob. cit..80).

Os psicblogos tém estudado a indugéo seguindo

diferentes caminhos.

Discutiremos, a seguir, a indugdo do ponto de vista
psicolégico, dentro do referencial da Teoria da Inteligéncia Humana de

Sternberg (1984).

A referida teoria, denominada Teoria Triadica da
Inteligéncia Humana, estd situada dentro da psicologia cognitiva e se
propde a analisar o “... comportamento humano inteligente, tanto em relagao
aos processos internos quanto as diversas situagbes nas quais a

inteligéncia se manifesta externamente” (Garcia, 1995).

Esta teoria & triadica por compreender trés subteorias
(Sternberg, 1984), destinadas a fornecer os fundamentos para a
caracterizagdo da natureza do comportamento inteligente e, mais
especificamente, as classes de tarefas que, mais ou menos, sao
apropriadas para medir a inteligéncia: a subteoria contextual da inteligéncia
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(“Contextual subteory of intelligence”), que diz respeito & questdo da reiagio
entre a inteligéncia e o mundo externo; a subteoria experencial (*Experential
subteory of intelligence”), com respeito a questdo da relagao do sujeito com
os problemas com os quais se defronta e a subteoria componencial da
intleigéncia (“Componential subteory of intelligence”), que diz respeito ao
mundo interno do individuo, especificamente aos mecanismos mentais que

conduzem ao comportamento inteligente.

Para o autor, “... o comportamento inteligente é ... o
comportamento que envolve a adaptagdo aos ambientes do mundo reai da
pessoa, ou sua selecdo ou modelagem” (Sternberg, 1992:31). Na
adaptacéo, o individuo busca a satisfagdo das necessidades dentro de uma
boa relagdo com o ambiente no qual ele se encontra e, na selecéo, o
individuo vai ao encontro de um novo ambiente mais adequado para ele em
relagéo a seus propésitos. J& as modelagens do ambiente ocorrem quando
o individuo ndo consegue selecionar esse ambiente e o altera com o

objetivo de adapta-lo melhor aos seus interesses.

No ponto de vista da subteoria experencial, Sternberg
(1992) faz referéncia as tarefas e situagdes que medem mais
adequadamente o desempenho inteligente, que s&o ou ineditas na
experiéncia do individuo, ou situagdes habituais nas quais o desempenho

esta se tornando automatico.

Na subteoria componencial, Sternberg (1984:281),
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busca compreender o comportamento inteligente, tendo, como unidade de
andlise, o componente do processamento de informagdo. Os componentes

podem ser classificados pela fungao e pelo nivel de generalidade.

Segundo o autor, componente & “... um processo de
informacéo elementar que opera nas representacdes internas de objetos ou
simbolos ... € podem transformar uma entrada sensorial ('sensory input’) em
uma representagdo mental, transformar uma representagédo mental em uma
outra representacdo, ou traduzir uma representagcdo mental em uma saida

motora (‘motor output’) (Sternberg, 1980:574).

Na teoria de Sternberg, os componentes se constituem
em trés tipos, segundo sua funcdo: metacomponentes (‘'metacomponents’),
“...08 processos de ordem superior usados para planejar e tomar decisdes
no desempenho de tarefas; componentes de desempenho, processos
usados na execugdo de uma tarefa e componentes de aquisicio de
conhecimento, processos usados para aprendizagem de nova informagéo”

(Sternberg, 1980:575).
O autor identifica sete metacomponentes:
¢ decisdo sobre a natureza do problema,

o selecdo dos processos de nivei inferior para a

solugio de uma dada tarefa,

» selegiio da representacdo ou organizacdo mental, a
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qual pode facilitar ou impedir a eficacia com a qual o componente opera;

o selecio de uma estratégia para combinar os

componentes de nivel inferior,
« distribuicéo de recursos de atencao;
« monitoramento da solugéo do problema,;
« avaliacdo da solugéo final do problema.

Para Sternberg (1983), os componentes de

desempenho, presentes nas tarefas de raciocinio indutivo, sao:

« codificagéo - numa situa¢do de solugéo de problema,
o individuo precisa codificar os termos do problema, armazena-lo numa

meméria de trabalho e recupera-lo posteriormente;

¢ inferéncia - a pessoa detecta uma ou mais acgdes

entre dois objetos, ambos podendo ser concretos ou abstratos;

e mapeamento - a pessoa relaciona aspectos de uma

situacdo anterior e de uma situagéo presente,

» aplicagdo - o individuo relaciona elementos de uma
situagio passada e a decisdo tomada naquele momento para ajudar na

decisdo atual;

e comparagio ~ o individuo compara cada uma da opgles
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de resposta a resposta ideal e decide qual € melhor,

» justificativa - o individuo busca a methor op¢édo que

justifique a selegio,

» resposta - a pessoa comunica a solu¢do encontrada

para o probiema.

Sternberg (1988) identifica trés componentes de
aquisicdo de conhecimentos mais importantes para ¢ funcionamento

inteligente:

e codificagdo seletiva - pela qual nova informagéo

relevante é diferenciada da irrelevante;

e combinacdo seletiva - pela qual a informacao

codificada seletivamente é combinada para formar um todo com significado;

e comparacdo seletiva - pela qual a codificacdo
seletiva e a combinagio da informagio sdo relacionadas a informacdo ja

armazenada na memoria de trabalho.

4.1 — A subteoria componencial de Stemnberyg (1983) no contexto desta

pesquisa

Sternberg (1983) quando propbe a subteoria

componencial, refere-se aos mecanismos mentais que levam ao
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comportamento inteligente como foi abordado neste capitulo. Pretendemos
entdo, analisar o trabalho realizado nesta pesquisa dentro do enfoque

proposto pelo autor.

Ao codificar os elementos apresentados numa dada
situacio, no caso das varias fases do jogo, ¢ sujeito decide quais deles s&o
relevantes para o momento, armazena os mesmes na memoria de trabatho e

os recupera posteriormente.

Em seguida, infere a relagdo entre os elementos
codificados; mapeia essa relagdo entre eles, levantando aspectos de uma
situagio anterior e da situagdo atual. Relacionando os elementos de uma
situagdo anterior com a deci;séo tomada naquele momento, o objetivo é
ajudar o individuo na decisdo atuai para que ele possa comparar as varias

opgdes de escolha e buscar a melhor opgéo.

Aftravés do processo de compara¢io seletiva entdo, o
sujeito compara a situacdo atual com situacdes passadas em termos de
estratégias adotadas que foram relevantes em decisdes sobre, por exemplo,

usar ou nao uma ferramenta, seguir para uma ou outra diregao.

Finalmente, o individuo responde com a solugdo

encontrada para aquela situagao-problema.

Considerando que no uso do jogo informatizado, o
individuo busca, a partir de experiéncias especificas, desenvolver regras e
extrair caracteristicas gerais das situagdes para poder por em pratica em
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situacdes posteriores alcangando a solugéo, espera-se que o jogo ative de

forma significativa os componente propostos por Sternberg (1983).

Isso devido ao fato das situagbes propostas no
procedimento de intervengdo, usando o jogo informatizado buscarem
oferecer a possibilidade de se alcangar uma solugéo, tomando uma deciséo;

por trabalharem com uma necessidade desencadeada pelo préprio jogo.

A medida que ele da oportunidade para o surgimento
de respostas diferentes & uma mesma situagdo problema, levando a criagéo
de novas relagdes entre as situagdes, conduz a mobilidade de pensamento,
o “olhar” a mesma coisa de maneiras diferentes. Colocando elementos em

relacio, o sujeito pode, entdo, notar similaridades e diferengas.

Isso deve levar o individuo a estruturar o raciocinio de

forma organizada e coerente.

Como atividade que tem como objetivo desafiar o aluno
a pensar, o jogo estimula ao desenvolvimento do raciocinio indutivo,
produzindo e oferecendo para isso desafios a imaginacdo e criagido de

solugbes.

Os sujeitos, ao invés de ficarem numa posi¢cio de
receptividade de informagbes e solugdes, sdo conduzidos a procura-las,
trabathando dessa forma o raciocinio. O caminho para se chegar as

solucdes precisa ser pensado e estruturado, desenvolvendo o




planejamento.

Através do exercicio da reflexdo, para verificacdo de
hipéteses, o sujeito vai tomando as decisdes e com isso, aplicando o que foi

aprendido numa fase do jogo a situagdes novas.

Para obter éxito, a crianca deve antecipar sua ag¢do e
pré-visualizar o resultado que conseguirad usando esta ou aquela ferramenta
do jogo, escolhendo o caminho a percorrer, estabelecendo assim relagbes

entre os elementos da fase do jogo.

Com isso, a crianga é levada a fazer um esforgo na
tentativa de descobrir estratégias para alcancar um objetivo que n&o tenha

sido possivel com uma estratégia anterior.
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5- A Psicopedagogia e as dificuldades de aprendizagem

Inserida num contexto de questionamentos dentro da
Educacd@o, quanto & forma de pensar o processo de aprendizagem, de
trabatho com o aiuno, como ser ativo dentro desse processo, foi que * a
Psicopedagogia surgiu no Brasil no final da década de 70, para atender a
uma demanda em relacdo as dificuldades que muitas criangas,
adolescentes e adultos vinham apresentando para aprender” (Barbosa,

19988:13).

Desde o inicio e ainda- hoje, apesar de estarmos
vivendo um momento de conflito, inclusive politico entre psicélogos e
pedagogos, a Psicopedagogia, como area de conhecimento, vem buscando
a construcao de um corpo tebrico proprio, langando mao, além da Psicologia
e da Pedagogia, das outras ciéncias que também estudam o ser humano e

buscam compreendé-lo.

Segundo Beyer (1996.79), “a Psicopedagogia ¢,
reconhecidamente, a édrea de atuagédo dos educadores que se ocupam com
individuos que apresentam dificuldades acentuadas nos seus processos de
aprendizagem, com reflexo imediato em sua vida escolar (como, por
exemplo, o fracasso escolar, a repeténcia e a evaséo escolar, entre outras).
A tarefa da Psicopedagogia consiste em refletir sobre a pratica da

intervencéo cognitiva e afetiva, no sentido de uma proposta de agao que se




fundamente em premissas teéricas correspondentes”.

No inicio, portanio, a chamada Psicopedagogia
Tradicional valorizava e estudava mais as questdes patolégicas, centrando
sua atengdo prioritariamente no estudo do fracasso da crianga nas
aprendizagens, ao passo que hoje tem, como principal objetivo, a prevengéo
de dificuldades no processo de aprender, como coloca Fonseca (1994): “...
a Psicopedagogia atual volta-se para o estudo dos processos de
desenvolvimento e o estudo do aprender (sentido amplo) e das
aprendizagens escolares (sentido restrito), processos extremamente
dificeis, ...”. O objeto de estudo & atuaimente, para a Psicopedagogia o

sujeito e o seu processo de aprendizagem.

Por sujeito, inserido num trabalho psicopedagégico,
entende-se “... um sujeito, um pequenoc grupo de sujeitos, um grande grupe,
ou ainda o grupo de pessoas responsaveis pelos sujeitos que aprendem’
(Barbosa, 1998:14). Nesta pesquisa, os sujeitos foram os alunos que

participaram do trabalho.

Segundo Bassedas (1996:40), o trabalho do
psicopedagogo consiste em “... ajudar a promover mudangas, tanto quando
intervimos diante de problemas que a escola nos coloca (individuais, de
grupo ou metodolégicos), como também quando colaboramos para melhorar
as condi¢des, 0s recursos e o ensino, realizando a tarefa preventiva que

leve a uma diminuicdo dos problemas que enfrentamos...”.
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E dentro dessa idéia atual da Psicopedagogia, que
busca estudar o aprender para que se possa trabalhar preventivamente nas

situacBes escolares, € que situamos este estudo.

Podem vir a se beneficiar dos resultados desta
pesquisa, os alunos que ndo apresentam qualquer transtorno no processo
de aprendizagem; nossa preocupacao, contudo, € oferecer mais um meio
que possa auxiliar o aluno com algum problema escolar, a avancar em sua

trajetoria académica.

5.1- O aluno com dificuldade para aprender

Quando educadores e outros profissionais, envolvidos
com a Educacdo, falam de um aluno com dificuidades de aprendizagem,
referem-se a uma situagdo bastante dificil de ser definida. Varios foram os

enfoques que orientaram os educadores envolvidos com a questdo.

Na literatura sobre dificuidades de aprendizagem,
encontramos varias definicbes para esse conceito como “... distirbios de
aprendizagem, distUrbios psiconeurogénicos de aprendizagem, disfungao
cerebral minima, dislexias e outros, ... criando-se confusdo na classificagéo
e na avaliagdo de criangas com probiemas de aprendizagem” (Parente e

Ranfia, 1890:48).

N&o é prioridade neste trabatho, discutir as definigbes

mas caracterizar o aiuno com dificuldade para aprender, sujeito centrai do
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estudo, ndo esquecendo que esse mesmo aluno se encontra num contexto
escolar, familiar e social proprios. Aliado a isso, devemos pensar se a

Escola esta fazendo algo para ajuda-lo a superar essas dificuldades no

percurso escolar.

Essas sdo questdes que permeiam o trabalho de
qualquer profissional da Educagdo, em qualquer contexto; seja de escola

publica, particular, grande, pequena, no suf ou no norte.

Muitos estudiosos déo aten¢gdo ao assunto e tentam
buscar solugdes para dificuldades encontradas nas atividades escolares
habituais, vivenciadas por alunos que, embora sem problemas intelectuais e
emocionais sérios, com audigio e visdo dentro dos parametros normais,

mesmo assim podem apresentar dificuldades de aprendizagem.

Essas dificuldades se manifestam no momento de
acompanhar uma seqléncia de raciocinio, escrever paragrafos, resolver
problemas em matematica como também responder a questbes de

compreensio, contar o que vem depois.

Johnson e Mykebust (1983:22), um autor classico, diz
que um distirbio de aprendizagem representa “... uma discrepancia entre a
capacidade e a realizagdo entre o potencial para a aprendizagem e o nivel

de aprendizagem atingido”.

E, para caracterizarmos tal situacfo, precisamos ter
como principal critério o fato de essas criangas demonstrarem um grau de
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integridade intelectual, emocional, sensorial e motora, ou seja, n&o terem “...
retardo mental, distirbio emocional, paralisia cerebral ou deficiéncia
sensorial”. (Johnson e Mykebust, 1983:30). No entanto, apesar da

integridade geral, ndo sdo capazes de aprender normalmente.

Para que a crianga possa usar suas potencialidades,
precisamos auxilia-la com a aprendizagem, proporcionando-lhe meios mais
adequados a superag¢io das dificuldades e ndo simplesmente considerando-

a lenta ou preguigosa.

Johnson e Mykebust (1983), define certos limites de
integridade para as capacidades sehsoriais, intelectuais, motoras e

ajustamento emocional.

Em relacdo 'a area sensorial, especificamente a
audicéio, a crianga ndo pode ter uma perda auditiva superior a 35 decibéis,
o que “... pode resultar em prejuizo para certos tipos de aprendizagem.” E

na visdo, “ ... uma perda de 20/40 ou mais deveria ser considerada

importante para a aprendizagem normal” {ob. cit.:12).

No que diz respeito as capacidades intelectuais, “... as
criangas incluidas na categoria de distirbio de aprendizagem devem possuir
inteligéncia adequada™ (ob. cit.:13). Nesta categoria procura-se, através de
uma intervengdo psicopedagogica, levar o sujeito a utilizar de fato suas

capacidades.

No aspecto motor, o referido autor diz que “ ... uma das
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caracteristicas das criangas com distGrbios de aprendizagem ¢é a faita
moderada de coordenagdo que freqlentemente afeta a aquisicdo de
habilidades, como, por exemplo, as de saltitar, pular, andar de bicicleta,
abotoar, amarrar o lago do sapato”. No entanto, os envolvimentos
psicomotores associados aos disturbios de aprendizagem estéo dentro da

categoria de integridade da fungao motoara.

Finalmente, quando falamos em integridade no
ajustamento emocional, consideramos como Johnson e Mykebust (1983:19)
que “ ... @ nao ser que haja comportamento agressivo, ou preocupagio e
retraimento exceséivos, somados a evidéncias de um mau ajusiamento
escolar, familiar, ou em relagéo a outros grupos sociais, deve-se supor que

a crianca néo apresenta nenhum problema emocional significativo’”.

Podemos encontrar os mesmos aspectos colocados
anteriormente quando ciassificamos um transtorno seguindo a orientagéo de
um manual como é o caso do Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-1V), uma classificacio categorial, desenvoivido
para uso em contextos clinicos, educacionais e de pesquisa, que divide os
transtornos mentais em tipos, com base em conjuntos de critérios com

caracteristicas que os definem.

O referido manual afirma que “... os transtornos de
aprendizagem sao diagnosticados quando os resultados do individuo em

testes padronizados e individualmente administrados de leitura, matematica
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ou expresséo escrita estio substanciaimente abaixo do esperado para sua
idade, escolarizagdo e nivel de inteligéncia. Os problemas de aprendizagem
interferem significativamente no rendimento escolar ou nas atividades da
vida diaria quando exigem habilidades de leitura, matematica ou escrita”

(DSM-IV:46).

Para o diagnéstico diferencial, o mesmo manual diz
que “ ... os transtornos de aprendizagem devem ser diferenciados das
variagbes normais na realizagao académica e das dificuldades escolares

devido a falta de oportunidades, ensino fraco ou fatores culturais”

(ob.cit.:47).

E importante ressaltar que a oportunidade educacional,
a qualidade de estimulacdo em casa, na escola e na sociedade sao
questdes importantes para levarmos em conta no momento da avaliagéo e

identificacdo dos problemas de aprendizagem, apesar da dificuldade de

serem isoladas.

E importante investigar as causas do Dbaixo
desempenho; contudo, a situagdo desses alunos é real, existe,
independente de nivel social, econdmico ou cultural, podendo tais aspectos,

é claro, colaborar na minimizagao ou maximizacéo das dificuldades.

Devemos ter em mente que a crianga com dificuidade
de aprendizado € “normal” sob quase todos os aspectos. Por iss0, nosso

trabalho & enfatizar ao maximo as areas que estdo se desenvolvendo sem
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problemas e ajuda-la a descobrir seu potencial naquelas em que apresenta

dificulidades.

“0 nao conseguir aprender por repetidas vezes faz
com que o aprendiz forme de si uma imagem de fracasso € se iniba ou se
afaste de novas situagtes de aprendizagem. Este afastamento vai
impedindo a sua evolucao cognitiva e inibindo o seu desejo de aprender, 0
que gera desconforto diante de novas aprendizagens, pravocando por certo

um novo fracasso” (Barbosa, 1998:21).

Levando-se isso em conta, O USO do jogo
infoﬁnatizado, como um recurso metodolégico, caminha no sentido de
trabalhar com o potencial do aluno para que ele, experenciando em
situacbes ludicas suas possibilidades cognitivas, evolua e se descubra
como ser ativo do processo de aprendizagem, que pode errar e aprender

com esse erro.
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6- METODOLOGIA DO TRABALHO

6.1- Método

O procedimento utilizado aproxima-se do delineamento
quase-experimental, pelo fato de o estudo em questdo nao propiciar
condicBes de pieno controle experimental. Trata-se, entdio, de uma pesquisa
exploratéria e, sendo esse seu carater, ndo & possivel generalizar os
resultados além do grupo considerado na amostra. Além disso, os sujeitos

correspondem a uma amostra intencional e nao aleatéria.

O modelo utilizado foi 01 X 02, pre-teste e pos-teste

aplicados a um grupo, segundo Campbeli & Stanley (1966).

E reconhecida a existéncia de um conjunto de
variaveis ndo consideradas que, dado o carater exploratério, supostamente
estéo “aleatorizadas™. A aleatorizagdo das variaveis ndo controladas é um

pressuposto para embasar, de forma provisoria, conclusbes mais gerais.

Como apontado por Campbell & Stanley (1966:9), €
preciso que se considerem algumas variaveis estranhas que podem “...
produzir efeitos confundidos com o efeito do estimulo experimental”.
Deixaremos a hipétese rival, regressao estatistica, para ser discutida na

analise de dados.
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Com relagdo as outras, vejamos a seguir:

1- Efeito maturagdo, “... definida peios processos
internos aos respondentes, que operam como fungéo do mero decurso do

tempo, ...” { ob. cit.:9).

Apoiou-se nas discussdes de Cronbach (1996) para
apontar alguns aspectos que nos levaram a apoiar a idéia de que essa

variavel ndo tenha interferido significativamente:

a) a idade cronolégica dos sujeitos na época da
primeira testagem: entre nove anos e sete meses e doze ancs e cinco
meses: ndo sendo, portanto, considerados como criangas pequenas, a
ponto de ter que se cuidar da “prontiddo para a testagem”, ou seja, da

estranheza de ambiente, pessoas e exigéncias da tarefa;

b) o intervalo de tempo entre o pré e pos-teste:
aproximadamente quatro meses para o Teste de Raven; trés meses para 0
SDT e TDE: diminuindo, assim, a propabilidade de ter ocorrido maturagio
dos sujeitos, a qual seria mais possivel de acontecer num intervale de

ternpo maior entre as aplicagdes, ou com sujeitos de menor idade.

2- Efeito instrumentagdo, definido por Campbell &
Stanley (1966:9), como as “... mudangas na calibragem de um instrumento
de medida ou mudangas nos observadores ou nos encarregados de
atribuicdo das notas”, podendo ser considerado dentro de controles
razodveis, levando-se em conta que a aplicagdo dos instrumentos foi feita
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peia mesma pessoa.

Nos casos do Teste de Raven e do TDE, além de
aplicados pela mesmo avaliador, “... forneceram procedimentos altamente

padronizados para a aplicacédo e correcdo que a variancia do erro atribuivel

a esses fatores é desprezivel” (Anastasi, 1977:102).

Em relagio ao SDT, uma prova mais subjetiva, foram
utilizados dois avaliadores e os resultados obtidos por cada sujeito foram
depois correlacionados; tendo o coeficiente de correlacdo resultante
mostrado uma boa medida de precisdo do avaliador tanto na comparacao
entre pré-testes, com ( r ) = 0.8550 como entre pds-testes, com (1) =

0.6601.

3- Efeito da selegéic diferencial: eliminado, pois n&o

houve comparagéo com grupo controle.

4- Efeito mortalidade experimental: perda diferencial de
respondentes & eliminada, pois todos os sujeitos participaram do pré, do

pos-teste e da intervengao.

5. Efeito testagem: “... caracterizada pelos efeitos da
aplicagio de um teste sobre os escores de uma segunda aplicagio’
(Campbell & Stanley, 1966:9), é razoavelmente controlado pelo tempo
decorrido entre a aplicagéo do pré e do pés-teste de, aproximadamente, trés
meses e meio. Segundo Anastasi (1977:94), “... se 0 intervalo entre as
aplicagbes € pequeno, as pessoas podem recordar muitas de suas
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respostas anteriores; ... 0 mesmo padréo de respostas certas ou erradas
tende a ocorrer simplesmente por causa da memoéria” e, ainda “... para

qualquer tipo de sujeito, o intervalo entre retestes raramente deve exceder

seis meses” (ob. cit.:93).

6.1.1 - Sujeitos

Os sujeitos da pesquisa sdo sete alunos com
dificuldades de aprendizagem da 2* série de uma escola municipal, no turno
intermediario {11:00 - 15:00). A escola esta localizada em bairro da periferia
da cidade de Campinas, SP. A clientela, vizinha desse estabelecimento,
constitui-se de alunos de baixa renda, quase todos residentes em areas

invadidas.

A escolha dessa escola deu-se por critérios de

conveniéncia que foram:

a) a abertura da professora e da diretora para receber

pesquisadores;

b) o fato de os alunos ja interagirem com computador,

dentro de um trabalho desenvolvido pelos professores;

c) o fato de os alunos ndo conhecerem jogos

informatizados.

O critério de selegdo da classe foi a disposigéo
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mostrada pela professora em co-participar com a pesquisadora na

identificacdo de criangas com dificuldades para aprender.

A selecédo dos sujeitos para o estudo foi realizada em

dois momentos:

1°- foram identificados 13 alunos repetentes (9 do sexo
masculino e quatro do sexo feminino), que tinham em sua historia escolar,
um minimo de 2 e maximo de 4 anos de permanéncia na segunda série,

representando 37,14% da classe;

2°- em seguida foram aplicados os instrumentos de
selegdio qualitativos e quantitativos: testes padronizados (Teste de Matrizes
Progressivas de Raven, Teste de Desempenho Escolar e Teste do Desenho

de Silver); observagio de campo, entrevistas e avaliagdo da professora).

Foram selecionados 7 sujeitos dentre os 13, 5 do sexo

masculino e 2 do sexo feminino, que se encaixaram nos seguintes critérios:

a) nao apresentaram problemas visuais ou auditivos

n&o corrigidos;
b) nao apresentaram retardo mental;

¢) nao apresentaram perturbacgdes emocionais

significativas;

d) dispuseram-se a participar da pesquisa, atender a
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entrevistas e submeter-se as avaliagGes necessarias para caracterizagéo de

quadros de dificuldade de aprendizagem.

Esses sujeitos representam 20% do total da classe. Em
relagao aos 13 sujeitos identificados como repetentes, a distribuicdo por
sexo dos selecionados, representa 55,5% do sexo masculino e 50% do sexo

feminino. A idade cronologica variou de 9(7) anos a 12(5) anos.

6.1.2 - Instrumentos:

De medida

Os instrumentos de medida foram utilizados em duas
situagdes, para selecionar os sujeitos e para avaliar o efeito do
procedimento de intervengdo. Foram utilizados para selecao intrumentos
quantitativos (teste padronizados) e qualitativos (observagbes de campo,
entrevistas, avaliagdo da professora). Os testes Matrizes Progressivas de
Raven, Teste de Desempenho Escolar e Teste do Desenho de Silver foram

utilizados para avaliagio do procedimento de intervencao.

» Avaliagdo da capacidade de observagao,
comparagdo, percepcdo de relagdes e raciocinio analégico, usando-se o
Teste de Matrizes Progressivas de Raven - Escalas Especial e Geral. O fato
de se tratar de uma prova nédo-verbal, na qual o fator cuitural representa um

vaior minimo, facilitou a tarefa
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»  Avaliacdo das habilidades cognitivas de formar
seqliéncia e processar situagdes hipotéticas; conceito de espago;
habilidades conceituais e criativas e conteido emocional, usando-se o

Teste do Desenho de Silver (SDT);

»  Avaliagdo psicopedagégica das capacidades
fundamentais para o desempenho escolar, mais especificamente da escrita,

aritmética e leitura, usando-se o Teste de Desempenho Escolar (TDE).

A descricdo e andlise psicométrica dos trés
instrumentos padronizados encontramse nos Anexos 1 e 2

respectivamente.

»  Avaliagéo da Acuidade Visual usando-se a tabela
de Snellen, visando a uma caracterizagio mais completa dos alunos. Esta
avaliagio foi realizada dentro da prépria escoia, por uma professora
integrante do Projeto Salde, da Prefeitura. Tomou-se esse cuidado, para
identificacdo de possiveis problemas visuais que estivessem interferindo no

processo de aprendizagem;

»  Audiometria, realizada na Clinica
Fonoaudiolégica da PUC-Campinas, para identificacio de possiveis

problemas auditivos;

»  Avaliacdo de desempenho feita pela professora,

para caracterizagdo do desempenho do aiuno e exemplificagdo de situagdes




que o justificassem;

»  Observagbes de campo: dentro de sala de aula
foram realizadas observagées da interacio: aluno-aluno, aluno-professora,
aluno-aprendizagem para conhecimento do contexto de sala de aula e
observagdo do desempenho dos educandos, num contexto de
aprendizagem formal e selegdo dos sujeitos que iriam participar do estudo.
Para tanto, foi utilizado, parte do modelo “Pauta de Analise da Observagao”

{Anexo 3), proposto por Bassedas (1996:68).

Segundo Bassedas (ob. cit..59), “a observagéo € um
instrumento que nos permite realizar uma analise do problema na situagéo
em que ele se mostra de forma mais marcante”. Através dela, podemos
também conhecer as dificuldades do aluno no momento de enfrentar uma
tarefa concreta, no interior de um grupo-aula, e conhecer a adequacéo dos
trabalhos que o aluno faz, na sala de aula, em relag8o as suas capacidades

e/ou dificuidades e em relagio ao nivel do grupo-aula.

E muito importante considerar os aspectos de
comunicacdo e interagéo, assim como os fatores e eilementos que intervém
na situagdo de ensino-aprendizagem, quando se pretende fazer um
diagnéstico de uma dada situagdo, no caso, identificar os alunos com

dificuldades para aprender.

Bassedas cita outros objetivos da observagéo escolar,

dentre os quais destacamos:
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a) “conhecer a dinémica, comunicacao e relagao entre

o aluno e o professor,

b) conhecer as normas e regras de funcionamento que

regem a aula;

c) conhecer as dificuldades do aluno no momento de

enfrentar uma tarefa concreta no interior de um grupo-aula;

d) conhecer a adequagao dos trabalhos que o aluno
faz na sala de aula em relagéio as suas capacidades efou dificuldades e em

relagéo ac nivel grupo-aula.”
» Entrevista com a professora para:

1- colher informagio que ela possuia sobre os pais:
atitude deles perante a escola e a colaboragéo e contatos destes com a
professora. Ainda interessa saber sobre a preocupagdo que os pais tém

mostrado em relagao a dificuldade do filho;

2- saber o que havia feito a educadora até o momento

para ajudar a crianga;

3- ampliar as informagoes referentes a avaliagdo que
a professora fazia das principais areas de conhecimento, como forma de
localizar as possibilidades e dificuldades dos alunos em relacgéo a classe,
respondendo a duas quesibes abertas formuladas pela pesquisadora

(anexo 4);
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4- aprofundar a definicao do que seja dificuldade para

aprender;
5- selecionar os sujeitos.

»  Entrevista com a familia: foram feitas entrevistas
com as familias para informar mais claramente a respeito do estudo que
seria desenvolvido; obter informagéo e dados sobre a situagao familiar; ver
o tipo de relagdes que sé estabelecem e o papel da crianga dentro dessa
instituicao assim como levantar dados a respeito da histéria de
desenvolvimento pessoal e escolar dos alunos. Essas entrevistas seguiram
um roteiro prévio, semi-estruturado, que visava a fiexibilizagao,
organizando-se em sete areas: gestagdo e parto; fala e linguagem,
desenvolvimento motor; desenvolvimento emocional e social; satde; historia

familiar; historia escolar (Anexo 5).

A pesquisadora considerou ainda a importancia da

avaliagdo neurologica para identificagdo de problemas grosseiros, mas a

mesma nao foi possivel devido a dificuidades em sé encontrar um

profissional que tivesse disponibilidade para realizar este tipo de avaliagao.

De intervengao

O jogo Lode Runner, um jogo de acéo, na categoria
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plataforma.

Segundo Retschitzki e Gurtner (1996:86), “os jogos de
plataforma colocam em cena um personagem que passa de plataforma em
plataforma para escapar a diferentes perigos ou acurmular riquezas..., o

personagem deve nio somente pular, mas subir em escadas ou cordas,

utilizar um trapézio, etc’.




Caracteristicas do jogo

Esse jogo tem, como proposta, enfrentar uma grande
aventura em 12 mundos subterraneos, cada um com 15 niveis de

dificuldade crescente, apresentado um total de 180 desafios para ¢ jogador.

Para tal empreendimento, o jogador precisara correr,
escalar e escavar seu caminho através de um labirinto de perigos
subterraneos. Conseguira isso, criando buracos para a fuga e afastando os
monges loucos do império do mal. Precisard de velocidade, audacia,

agilidade e astlcia para escapar dessa missao.

Inicialmente, o manual do jogo coloca ao jegador, que
ele é um destemido cagador de recompensas, conhecido por seus inimigos
como Lode Runner, tendo como objetivo recuperar os tesouros que os

gananciosos governantes do império do mal roubaram do mundo todo.

H4 vérias formas de jogar. A pessoa pode jogar na
ordem que ja esta programada ou se adiantar intencionalmente, escolhendo
o nivel e entrando numa aventura através do mundo subterraneo. Pode
ainda desafiar um amigo para um jogo em dupla ou passar ao gerador de
jogo, usando as ferramentas e pegas necessarias para construir o proprio

nivel, “se sentir a necessidade de ser criativo”.

Caso precise de informagio sobre qualquer menu do
jogo, pode consultar os balées de ajuda, colocando o cursor sobre quaiquer
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item que queira identificar. Os balGes de ajuda no menu Help séo ativados e

desativados no alto da tela.

Em resumo temos, como objetivo principal do jogo,
ajudar Lode Runner a agarrar todos o0s tesouros em cada nivel de
dificuldade, sem ser percebido pelos monges loucos. Assim que ele agarra
a (ltima peca de ouro em um nivel, aparece uma saida que o conduz para o

fim desta aventura e o inicio da préxima.

Embora o jogo ofereca as opgoes de joystick, teclado
e mouse para controle, neste estudo, a opgao foi pelo teclado, que € um

periférico obrigatorio em quaiquer equipamento.

Maiores detalhes sobre as instrugbes do jogo e

ferramentas para construgéo do nivel podem ser vistos no anexo 6.

Anélise do software

Quando avaliamos um software, deparamo-nos com
dois pontos importantes: qualidade do software e os paradigmas cognitivos

para a aprendizagem, atraves dessa tecnologia.

Foram adotados os critérios de Pegueno (1997) abaixo

relacionados, para avaliar o software:
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+ filosofia pedagogica subjacente ao software;

+ estimulagido do pensamento;

+ uso dos recursos de multimidia;

+ interatividade, progressividade;

e indicagio, pelo fabricante, da faixa etaria

recomendada;

+ desenvolvimento do raciocinio;

+ incorporagéo de elementos lidicos;

Acrescidos a esses critérios, relacionamos o0s

seguintes:

¢ facilidade de uso;

+ exploracgao da criatividade;

+ apresentacac das instrugdes;

+ nivel de manutengéo da motivagao.

Foi escolhido o software Lode Runner para ¢ trabalho
experimental, por atender aos critérios de manipulac@o e cognitivos, acima

relacionados, os quais descreveremos:

A- Critérios de manipulagao:
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¢ & um programa facil de se instalar e usar por nao

necessitar de aprendizagem prévia;

+ tem seu estilo de interagio através de menus,
reduzindo a necessidade de memorizagdo e de digitagao, propiciando
também a estruturagio da atividade de tomada de decisdo. Esse estilo

favorece o usuario novato;

¢ explora as capacidades do computador como cor,

som, animagéo tornando a atividade interessante;
¢ possibilita a selego do nivel de complexidade;

+ apresenta as diretrizes no inicio do jogo, tornando-

as disponiveis durante a execucao, através de menu iconico;

+ possibilita o jogo individual / em dupla no mesmo

computador; ou competigao via modem ou em rede

B- Critérios Cognitivos:

+ possibilitam expioragao criativa, propondo situagtes

desafiadoras;

+ trabatham com habilidades cognitivas e perceptuais
como: raciocinio indutivo, atengéo, concentrago, habilidades espaciais e

metacognitivas;
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¢ incorporam o desafio, através de interagbes que
levam a um objetivo evidente e a niveis variaveis de solugéo do problema,

permitindo a escolha da ordem em que se quer jogar,;

+ exploram a fantasia, utilizando-se elementos lidicos

em situacdes de competicao;
+ mantem a motivagio em nivel aito;

¢ n#o possuem restrigio de faixa etaria.

69



6.2 - Procedimento Experimental

A fim de familiarizar os sujeitos com a pesquisadora e
controlar possiveis efeitos do procedimento de intervengéo, esta frequentou

a classe diariamente no horario de aulas durante o ano letivo.

Para que a presen¢a da pesquisadora interferisse o
minimo possivel na rotina da classe, a professora apresentou-a aos alunos,
explicando-lhes que a mesma estaria presente, na maior parte do ano letivo,
com o objetivo de estudar como eles aprendiam usando computador.
Exposto desta forma, houve um entendimento rapido por parte dos
educandos, pois os mesmos ja utilizavam o computador dentro do Programa

Eureka.

Cabe ressaltar que a professora da classe escolhida
dera bastante autonomia para que a pesquisadora interagisse com os
alunos, participando, inclusive, nas atividades pedagégicas desenvolvidas
dentro de sala de aula: facilitando assim, 0 conhecimento dos alunos para a
futura selecdo dos sujeitos e o fortalecimento da interagao necessaria ao
trabalho. Estabeleceu-se, com isso, uma relagéo clara, funcional e positiva

com a professora € com os alunos.

O trabalho com os alunos foi configurado da seguinte

maneira:
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¢ duas duplas, compostas por A1 e A2, do sexo
masculino, com 11 e 12 anos de idade, respectivamente; e por A3 e A4, do

sexo feminino, ambas com 9 anos;

¢ um trio, composto por A5, A6 e A7, do sexo

masculino, com 10 anos de idade.

A opcéo Vpe!o trabalho em duplas ou trios foi feita para
preservar a individualidade, sem perder a questéo da interagao pois, em
relagdo com um par, o aluno pode ver no outro as dificuldades sentidas
perante as aprendizagens e descobrir 0 processo de supera-las, visto que,

na interagéo, a crianca se descobre, descobrindo o outro.

Os grupos trabalharam em sessdes semanais, com
duragfio aproximada de 90 minutos, com o jogo L.ode Runner, numa Clinica
de Psicologia particular, a qual possuia equipamento que preenchia os
requisitos minimos de hardware para suportar o software que foi utilizado.
Este trabalho nao péde ser realizado dentro da escola pela fato de a mesma
n&o possuir computadores que atendessem aos requisitos técnicos do

programa.

Seria importante ressaltar que a idéia inicial era
desenvolver todo o trabalho dentro do ambiente escolar, para facilitar o
acesso de mais alunos ao estudo e alterar o minimo possivel, as condigbes
s quais a classe j& estava habituada. Todavia, s6 foi possivel a realizacdo

do pré-teste, das observagdes de campo, entrevistas com a professora e
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com os pais. A intervengao foi feita no contexto descrito acima, visto que a

escola ndo possuia as condi¢des técnicas necessarnas.

A sala utilizada no trabalho experimental foi a de uma
Clinica . Psicologica particular, usada normaimente para trabaiho

psicopedagogico com criangas e adolescentes.

Por isso, os materiais variados como livros, cadernos,
materiais para expressdo artistica (lapis de cor, canetinhas coloridas,
purpurina, cola colorida, tinta guache, argila, massinha, gesso), histérias
infantis em fita cassete, slides de histérias, projetor de slides, brinquedos
pedagégicos, jogos, gravador, quadro branco,hhistérias infantis em fita de
video, etc..., varios softwares educativos e jogos informatizados, um
computador 486 DX2 66, com 8 Mb de memédria RAM, CD-Rom, dupla

velocidade e uma impressora matricial Epson LX-300.

A sala mede 9m?, possui boa iluminagéo e ventilagéo.
As condigdes ambientais possibilitam ainda um bom nivel de concentragéo
para a pessoa que esta executando algum trabalho pois, uma vez fechada a

porta, ndo ha interferéncia de ruidos que possam prejudicar a atividade.




a) Aplicagdo de pré e pos-teste:

Em ambas as situagdes foram utilizados o Teste de
Matrizes Progressivas de Raven, especificamente as Matrizes Progressivas
Coloridas (Coloured Progressive Matrices - CPM), conhecidas também, em
nosso meio, como Escaia Especial, na forma caderno € a Escala Geral; ©
TDE (Teste de Desempenho Escolar) e 0 SDT (Teste do Desenho de

Silver).

O pré-teste foi realizado em ambiente escolar e o pos-

teste no ambiente de intervengao.

b) Descrigio da Intervencgéo

Durante o periodo de intervencac, a pesquisadora

seguiu 0s passos!

a) apresentagéo do local aos sujeitos da pesquisa €

explicagéo do tipo de atividade a ser desenvolvida;

b) contato dos sujeitos com O primeiro nivel de
dificuldade do jogo: a pesquisadora apontou 0s seguintes componentes:
cenario, tesouros, o personagem Lode Runner, enfim, os elementos do jogo
para que os sujeitos tivessem uma idéia global do mesmo, através de uma

exploragéo livre da fase;
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d) apresentagdo das folhas-manual (Anexo
).contendo as instrugdes do jogo e leitura junto com os alunos, no momento

em que solicitassem (n&o necessariamente na primeira sesséo);
e) discussao sobre as formas de jogar;

f) proposigao da primeira situagdo de jogo na qual os
alunos poderiam, individual ou conjuntamente, expiorar o primeiro nivel e,

em seguida, o segundo.

A partir desse momento, o trabalho seguiu no ritmo de
cada grupo, mas sempre valorizando e incentivando o trabatho cooperativo,
através de propostas como: -deixar sugestbes para os outros grupos,
solicitar ajuda desses mesmos grupos, elaborar produgbes escritas sobre a

atividade que estivessem desenvolvendo para comunicar aos outros, etc.

O objetivo foi deixar espaco para que 0s grupos néo so6
jogassem as fases prontas do jogo, como também trabalhassem no editor de

niveis, construindo fases para outra dupla ou trio jogar.
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7— Resultados e Analise dos Dados

7.1 - Principais Resultados Obtidos

No procedimento de selegéo foi adotado o sistema de
avaliacdo seguindo instrugées dos respectivos manuais dos testes,
transformando o resultado bruto em percentii ou classificagdo, com ©
objetivo de caracterizar o desempenho do sujeito e, especificamente em
relagdo ao Teste de Matrizes Progressivas de Raven, identificar sujeitos
intelectualmente deficientes, ja que os mesmos ndo poderiam fazer parte do
estudo de acordo com os critérios estabelecidos para sele¢io da popuiagao

em questao.

Como instrumento de medida de pré e pos-teste, ndo
foi utilizado esse sistema pois o objetivo era determinar a proporgdo de
acertos, indicando quanto o sujeito havia acertado em relagéo ao total de
problemas e nao indicar a sua posigio dentro de um grupo de pessoas com

caracteristicas semelhantes as dele.

Utilizamos ent&o, como resultados dos instrumentos de
medida, valores obtidos a partir de escores brutos (EB) e nao na forma de
referéncia a norma pois segundo Cronbach (1996 : 218), “ na pesquisa, é
melhor fazer as tabulacdes a partir de escores brutos. Normaimente & um
erro calcular estatisticas a partir de Qs ou de outros escores normatizados

para a idade, porque eles resumem naoc a capacidade, mas a capacidade
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comparativa”.

Para analise estatistica foi utilizado o programa para
computadores inStat — Instant Statistics, © 1980-1993, GraphPad Software,

Inc.;versédo 2.0.

7.1.1 - Teste de Matrizes Progressivas de Raven

A avaliacdo do teste foi realizada atribuindo-se um
ponto a cada resposta certa, obtendo-se a pontuacgéo total correspondente
ao nimero de acertos para cada sujeito. Em seguida, os valores absolutos

foram relacionados ao total de itens do instrumento.

Os resultados, em valores relativos, estdo expressos
na tabela abaixo. A fim de verificar a diferenca relativa entre os resultados
de pré e pos-teste, foi determinada tanto a variagéo de acertos como de

erros. A primeira foi calculada pela formula:

Variagao de acertos = pés - pré
pré

E a variagéo de erros pela formula:

pés —~ pré
1-pré

Variacao de erros =

76



Tabela 1 - Resultados Relativos no Teste de Matrizes Progressivas de Raven

Sujeitos Pré-Teste | Pds-Teste |Variagio de|Variacio de
acertos (%) | erros (%)
S1 0,55 0,64 18 20
S2 0,42 0,40 -5 3
83 0,39 0,47 20 13
S4 0,42 0,47 12 9
S5 0,72 0,80 11 28
S6 0,33 0,44 33 16
S§7 0,38 0,55 53 30

Os valores no pré-teste indicam uma ampiitude de
acertos de 0,33 a 0,72 em relagio ao total de problemas propostos pelo

teste, ficando o menor valor para S6.

A média do pré-teste é de 0,45 e o desvio padréo de

0,13.

No pé6s-teste, a amplitude de acertos foi de 0,40 a 0,80.
Somente S2 apresentou decréscimo entre o pré e o pos-teste: de 0,42 para
0,40 (uma variagdo negativa de 0,95). A situacdo de S6 no pré-teste néo se

repete no pos-teste, ficando o menor valor na segunda situacdo, para S2.

Os valores de pés-teste sdo X=0,54 e DP= 0,14.

Utilizou-se as duas medidas de variagdo para evitar 0
efeito “ceiling” do teste, por exemplo: S5 obtém resultados perto do maximo,
fazendo com que a variagao de acertos seja pequena (11%), enquanto que

tomando a variagéo de erros, 0 mesmo sujeito apresenta 28% de variagao.
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O mesmo ocorre com S6: como seus resultados sao baixos, a variagao de

acertos apresenta 33% mas, a variagdo de erro, s6 16% .

Com essa metodologia, podemos verificar que o0s
sujeitos que apresentam resultados intermediarios, ndo sofrem esse efeito

de extremos.

81 82 83 S84 S5 86 7

Sujeitos £ Pré-Teste
W Pés-Teste

Figura 1 - Histograma de valores relativos no Teste de Matrizes Progressivas de
Raven

78




Como pode-se observar no histograma (Fig. 1), S7 se
destaca, quanto ao incremento entre pré e poés-teste; enquanto S2

apresenta variagdo negativa muito pequena.

7.1.2 - Teste do Desenho de Silver (SDT)

A avaliagdo do SDT foi realizada por dois juizes como
forma de determinar a medida de precisdo do avaliador. Os resultados da

avaliagao de cada um encontram-se no Anexo 7.

A fim de determinar o grau de precisdo entre os
avaliadores, foi realizado o teste ¢ de Student e determinado o coeficiente

de correlagao.

N3zo foi encontrada diferenga entre as médias dos dois
avaliadores, tanto no pré como no poés-teste. Na primeira situagao,
comparacéo de resultados de pré-teste, o valor de t= 0,93, foi considerado
nao significativo; e coeficiente de correlagao de 0,85, muito significativo. Na
segunda situagdo, comparacdo de resultados de pds-teste, o valor de t=
0,66, também considerado ndo significativo; e coeficiente de correlagéo de
0,66 considerado ndo muito significativo. Considerando esses dados, foi
possivel determinar um resuitado relativo médio entre as duas avaliagbes,

para o pré e pos-teste, os quais podem ser vistos na Tabela abaixo.
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Novamente, foram calculadas as variagbes de acertos

e erros, pela formulas citadas anteriormente.

Tabela 2 - Média de Resultados no Teste do Desenho de Silver

Sujeitos Pré-Teste | Pés-Teste |Variagdo de | Variacdo de
acertos (%) | erros (%)
51 0,55 0,59 7 9
52 0,37 0,42 13 8
S3 0,57 0,61 7 9
S4 0,41 0,47 15 10
S5 0,49 0,67 37 35
S6 0,30 0,44 47 2
S7 0,39 0,45 15 10

Os valores no pré-teste indicam uma amplitude de
acertos de 0,30 a 0,57 em relagdo ao total de problemas proposto pelo
instrumento, ficando o menor valor para S6.

A média do pré-teste é de 0,44 e o desvio padréo de

0,10.

No pés-teste, o nimero relativo de acertos foi de 0,42
a 0,67; todos os sujeitos tiveram acréscimo nos resultados em relagéo ao

pré-teste, ficando o maior valor para S5.

Os valores de pbs-teste sdo X=0,52 e DP=0,10.
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Sujeitos & Pré-Teste
mPos-Teste

Figura 2 - Histograma de valores relativos no Teste do Desenho de Silver

Observando-se o histograma (Fig. 3), pode-se verificar
que as diferencas entre pré e pos-teste sao todas positivas, sendo que S6

apresenta a maior variagdo; S1 e S3 as menores.
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7.1.3 — Teste de Desempenho Escolar (TDE)

A avaliagdo do teste foi realizada atribuindo-se um
ponto a cada resposta certa, obtendo-se a pontuacao total correspondente

ao numero de acertos para cada sujeito.

Os resultados, em valores relativos e a variagdo de

acertos e erros, estao expressos, na Tabela 6.

Tabela 3 - Resuitados Relativos no Teste de Desempenho Escolar (TDE)

Sujeitos Pré-Teste | Pés-Teste |Variagdo de | Variacio de
acertos (%) | erros (%)

S1 0,39 0,38 -2 2
S2 0,44 0,52 18 14
S3 0,64 0,61 -5 8
S4 0,42 0,40 -5 3
S5 0,39 0,49 26 16
S6 0,02 0,09 350 7
s7 0,54 0,68 26 30

Xpré=0,40;,DP=0,19 Xp6s=0,45,DP=0,19

Os valores do pré-teste indicam uma amplitude de
acertos dos itens da prova de 0,02 a 0,64 em relago ao total proposto pelo

teste ficando o menor valor para S6 e o maior para S3.

No pos-teste, a variagao de acertos foi de 0,09 a 0,68.

S1, S3 e S4 apresentaram decréscimo entre pré epds-teste.

82



3 Pre-Teste
mPoés-Teste

Figura 3 - Histograma de valores relativos no Teste de Desempenho Escolar (TDE)

Como pode-se observar no histograma (Fig. 11), S6 se
destaca quanto ac incremento no pds-teste, enquanto as variagbes

negativas de S1 e S3 e S4 sao muito pequenas.

Pelo tipo de atividade proposta nos subtestes Escrita e
Leitura optou-se por fazer uma analise isolada do subteste Aritmética pela
atividade propiciar uma situacéo onde o aluno poderia usar a capacidade de
raciocinio indutivo mais do que nas duas primeiras, que se apresentam

descontextualizadas, propondo um trabatho de leitura e escrita de palavras,
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fora de qualquer contexto. Os resultados podem ser vistos na Tabela 4.

Tabela 4 - Resuitados Relativos no subteste Aritmética ({TDE)

Sujeitos Pré-Teste | Pos-Teste | Variag3o de | Variacdo de
acertos (%) { erros (%)

81 0,26 0,37 42 15

52 0,37 0,34 -8 5

S3 0,34 0,39 15 7

S4 0,24 0,31 29 9

S5 0,34 0,47 38 20

86 0,05 0,10 100 5

57 0,24 0,24 0 0
Xpré=0,26;0P=0,10 Xpds=0,31;DP=0,11

Separadamente, os resuitados do subteste aritmeética

apresentam-se numa amplitude de acertos, no pré-teste, entre 0,05 e 0,37

em relagado ao iotal de itens do teste, ficando o menor valor para S6.

No poés-teste, a amplitude foi de 0,10, a 0,47; com

excecdo de S1 e S2 que apresentaram decréscimo nos resuitados e S7 que

ndo apresentou variagao entre as duas situagbes, os outros sujeitos

incrementaram seus resuitados.

7.4.4 — Coeréncia dos resultados

As amplitudes se mantém semelhantes no pré e pos-

teste para os trés instrumentos, apresentando um deslocamento positivo,

evidenciando methora nos resultados.




Instrumentos Pré-teste Pés-teste
Raven 39 (0,33 -0,72) 40 (0,40 -0,80)

SOT 27 (0,30 - 0,57) [25(042-067)

TDE |62 (0,02 - 0,64) 159 (0,09 - 0,68)

Como foi apresentado em 7.1.1, todos os instrumentos
apresentam distorgdes para os valores mais altos ou mais baixos, ou seja, a
aparente pouca melhora nos resultados mais altos entre pré e pos-teste, ou
a grande melhora para os valores mais baixos, séo efeitos artificiais dos
instrumentos. Os valores perto de zero ou um nao refletem o desempenho

rea! do sujeito.
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Pré-Teste
uPés-Teste
Figura 4 - Histograma de valores relativos no subteste Aritmética (SDT)

Observando-se o histograma (Fig. 13), pode-se
verificar a auséncia de incremento para S7, a maior variagdo positiva, a de

S6 e a variagio negativa de S2.
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7.2 - Analise dos Dados

Os resultados deste trabalho foram analisados
considerando-se principalmente o desempenho dos sujeitos medidos nas
situacdes anterior e posterior ao procedimento de intervenc@o usando o
jogo informatizado. Isto decorreu do fato de se procurar conhecer a
influéncia do trabalho com o jogo na capacidade de raciocinio indutivo dos

sujeitos.

Para a concretizago desta pesquisa, foram utilizados,
aproximadamente doze periodos de 90 minutos para cada grupo, em dias
intercalados ao longo da semana. Tomou-se o cuidado de variar as sessdes
ao longo do dia, com o objetivo de aumentar o controle sobre variaveis
fisicas ou psicolégicas como, por exemplo, fadiga, fome, que poderiam

comprometer o trabatho.

Para a descri¢io das caracteristicas desta distribuigéo
de dados, onde existem diferencas entre os individuos, foi calculado a
média aritmética (X) e o desvio padrdo (dp), uma medida usada para

descrever a variabilidade desta distribui¢ao.

As médias do pré e do pos-teste foram comparadas,
usando-se o teste f de Student, um teste de significancia das diferencas;
para se poder determinar se houve uma diferen¢a real enire as duas

situacdes.
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Como a hip6tese de estudo prevé que os resuitados

dos testes aumentem apés a intervengao, a prova utilizada é unicaudal.

O nivel de significancia considerado, indicando a
probabilidade de que uma inferéncia ou conclusdo esteja provavelmente

errada, foi de 5%.

Para indicar o valor de { que deveria ser usado na
determinacdo da significancia das diferengas nas médias, temos o grau de

liberdade determinado pelo tamanho da amostra envolvida.

Para se determinar a relacdio entre os dois conjuntos
de valores, foi usado o coeficiente de correlagio, para representar a relagéo
entre os dois conjuntos de dados (pré e pos-testes) coletado para os sete

individuos emparelhados.

7.2.1 — Teste de Matrizes Progressivas de Raven

Para determinar se houve uma melhora nas
habilidades avaliadas pelo instrumento apés o procedimento de intervengao

com o jogo informatizado, usou-se o teste ¢ de Student.

O resultado foi que os sujeitos apresentaram uma
diferenca estatisticamente muito significativa (&= 3,470 ; P=0,0066) de

resuitados de pré e pos-teste.
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Com a finalidade de responder se a classificagéo dos
sujeitos desta pesquisa no pés-teste concorda com sua classificagédo no pré-
teste, foi calculado o coeficiente de correlagéo, encontrando-se o valor de

(r) = 0,8952, considerado muito significativo.

O diagrama de dispersdo abaixo, apresenta uma linha

de tendéncia baseada no coeficiente de regressao, r*=0,8014.

1,00 T
0,90 +
0.80 +
0.70 +
0,60 +

0,50 -+

Pos-Teste

0,40 +

y = 0,9212x + 0,1188
RZ = 0,8014

0,30 +

0,20 +

0,10 +

0,00 t ; : g ; ; : ¢ !
000 010 020 030 040 050 060 070 080 0% 100

Fro-Teste

Figura 5 - Diagrama de dispersdo dos resuitados do Teste de Matrizes Progressivas
de Raven
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Como os valores tendem a estar perto da linha
hipotética, a linha de regressao que corre do comeco ao fim dos mesmos, a

relagdo pode ser descrita como alta.

Aparentemente, os sujeitos com resultados
intermediarios obtiveram um aumento maior em relagdo a reta hipotética
que passasse por zero e um. Mas, como foi salientado na pagina 76, esse
resultado & devido ao efeito “ceiling” do teste. S6 se pode, com os
resuitados obtidos, afirmar que houve uma melhora, sem poder localizar

onde essa methora foi maior.

7.2.2 - Teste do Desenho de Silver (SDT)

Analisando-se o SDT, pode-se inferir que houve
melhora nos resultados do pés-teste, apés o procedimento de intervencao.

Para tal analise usou-se o teste { de Student.

O resultado do teste foi que os sujeitos apresentaram
uma diferenga estatisticamente muito significativa (=3,881 ; P=0,0041) de

resultados do pré e do pos-teste.

Calculando-se o coeficiente de correlagio, encontrou-
se (r)=0,8442, considerando uma relagéo muito significativa entre 0s

conjuntos de dados.
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Pés-Test
o
8

0,60 +
s . 7t
i +

0,30 + y = 0,8108x + 0,1675
R? = 0,6004

010 |

0,00 : } : t } : : L i
000 010 020 030 040 05 060 070 08 090 100
Pré-Teste

Figura 6 - Diagrama de dispersio dos resuitados do Teste de Desenho de Silver

O diagrama de dispersio apresenta uma linha de

tendéncia baseada no coeficiente de regressao, r>=0,6904.

7.2.3 - Teste de Desempenho Escolar (TDE)

A diferenca dos resultados de pré e pos-teste e
estatisticamente significativa (£=2,175 ; P=0,0363) aplicando-se o teste ¢ de

Student.

Ja o coeficiente de correlagio encontrado na analise
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dos dados desta distribuigdo foi (r)=0,9473 (P=0,0006), considerado

extremamente significativo.

.
09 -+
0.8 +
07 4+
0.6 + *

0,5 + 7

pis-Toste

0.4 + y = 0,944x + 0,0739

03 4 R? = 0,8673

0.2 -

0.1 +

o t f ¢ ; : f t t ; d
000 01¢ 020 030 040 050 060 070 080 09 100
Pré-Teste

Figura 7 - Diagrama de dispersdo dos resultados do Teste de Desempenho Escolar

O diagrama de disperséo apresenta uma linha de

tendéncia baseada no coeficiente de regressao, r#=0,8973.

Analisando-se os dados do subteste Aritmética,
separadamente, encontraremos uma diferenga de resultados de pré e pos-

teste estatisticamente significativa (=2,541 ; P=0,0440).

O coeficiente de correlagiio foi de (r)=0,8806

(P=0,0044), considerado muito significativo,
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090 |
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Figura 8 - Diagrama da dispersio de resultados no Teste de Desempenho Escolar
(Aritmética)

O diagrama de dispersao apresenta a linha de

tendéncia baseada no coeficiente de regressao, r2=(,7754.

93




8- Discussio e Conclusoes

8.1 — Consideragoes gerais

Os resultados desse trabalho permitiram avaliar a
importancia de um estudo envolvendo criancas com dificuldades de
aprendizagem. Considerando a atual preocupagdo da Escola em nao excluir
esse grupo de alunos, mas promover sua inclus3o, levando-os a participar
ativamente dentro do seu grupo de sala de aula, é que ficou-se motivado a
propor uma situagao adicional visando justamente a mudangas na forma da

crianga trabalhar com seu potencial intelectual.

Nao se pode, no entanto, quando € abordado o pensar,
esquecer que o aluno nao estd desvinculado do contexto onde vive e por
isso, a0 mesmo tempo que pensa, sente, tem objetivos, idealiza a seu
repeito e a respeito da comunidade onde esta, seja ela escolar, familiar ou

social.

Cabe ainda ressaitar que na discusséo de dados, deve
sempre ser levado em consideragao as condigbes gerais de realizagac do
estudo e suas particularidades, pois elas implicam em cuidados na

generalizagéo posterior dos dados aqui encontrados.
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8.2 — Consideragdes relativas ao objetivo

O principal objetivo desse estudo foi o de verificar 0s
possiveis efeitos de uma intervengdo, usando jogo informatizado, sobre a
capacidade de raciocinio indutivo, em criangas que apresentavam

dificuldades de aprendizagem.

Os sujeitos foram colocados diante de situagbes de
jogo para as quais tiveram de encontrar solugdes, lidando com idéias e

elementos concretos, com énfase ao raciocinio e a reflexao.

Explorando as varias fases do jogo, na busca de
solugbes e de adaptacéo a situagbes novas e problematicas, 0s sujeitos

ativavam o raciocinio.

O procedimento de intervencao trabalhou com a
geragio de necessidades de ag¢&o no aluno pois o coiocou frente a uma
situacdo em que ele se envolveu na busca ou tentativas de soluglo dos
problemas encontrados nas varias fases do jogo. Mais que isso, © jogo

possibilitou o alcance das solugdes na maior parte das situagBes tentadas.

A eficacia no aproveitamento do trabatho pode ser
discutida através da diferenca de resultados entre pré e pos-teste,

podendo pelos resultados desse estudo, fazer inferéncias relativas ao
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efeitos do procedimento de intervengdo usando jogo informatizado sobre a

capacidade de raciocinio indutivo. .

Os trés instrumentos apresentam valores significativos
tanto para o teste f quanto para o coeficiente de correlagdo, evidenciando
uma meihora no desempenho dos sujeitos entre o pré e o poés-teste. Eles
apresentaram uma melhora nos resultados, mais significativa no Teste de
Matrizes Progressivas de Raven que avaliou de forma mais objetiva o
raciocinio indutivo numa tarefa envolvendo discriminagdo, reconhecimento,

selecdo e representagdo mental, depois de um trabalho realizado num

contexto de intervengao.

Também, os resuitados no Teste do Desenho de
Silver, que eﬁvolve processamento de situagdes hipotéticas, observacgéao,
representacio mental, habilidades de selegdo e associagao principaimente,
também mostraram que os sujeitos tiveram acréscimos em seus resultados,

com diferenca significativa entre as médias de pré e pos-teste.

Os resultados no Teste de Desempenho Escolar
também evidenciaram que nas, areas de aprendizagem escolar, de forma
geral os sujeitos tiveram melhora apés o procedimento de intervencao

usando jogo informatizado.

Em relagao aos resultados positivos verificados no
ambito das habilidades cognitivo-intelectuais, pode-se comentar aiguns

aspectos teoricos, considerando o ponto de vista da abordagem do
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processamento de informag8o, que enfatiza os processos subjacentes a
solugdo de problemas que envolvem raciocinio indutivo, como essenciais

para o pensamento.

O jogo estimuiou a antecipagéo de resultados quando
os sujeitos tinham que dar um encaminhamento a fase do jogo, para que

pudessem alcancar o objetivo proposto pela atividade.

Ao se deparar com uma fase onde havia o cagador, o
inimigo (monge louco) e algumas ferramentas que 0 sujeito pudesse usar
para n&o ser pego pelos monges e assim conseguir recuperar os tesouros
perdidos, havia a necessidade de se decidir sobre a natureza do problema,
qual a melhor ferramenta a ser utilizada e a methor dire¢ao a seguir para

nao ser apanhado pelo inimigo, conseguindo assim alcangar seu objetivo.

Nesse ponto, a ctianga poderia relacionar aspectos de
uma situagao anterior e da situagio presente, fazendo uso dessa maneira

do componente aplicagéio, como definido por Sternberg (1983).

Enquanto os sujeitos jogavam, foram observados
alguns pontos que parecem ter contribuido para o resultado final nas areas
avaliadas pelos instrumentos, especialmente o Teste de Matrizes

Progressivas de Ravene o SDT:

e acido dos sujeitos durante todo o tempo que

permaneciam jogando;
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« mesmo que os resultados de uma determinada agao
executada ndo parecessem bons naquele momento, isso ndo impedia os

sujeitos de buscar outras solugbes;

« 4 medida que os sujeitos executavam determinadas
agbes para que pudessem progredir no jogo de forma satisfatoria, de acordo

com o proposto pela propria atividade iam verificando seus resultados;

« durante todo o tempo do trabalho, os sujeitos foram
estimulados pelo jogo a fazer comparagdes entre as situagbes propostas;

assim como tomar decisdes envolvendo a avaliagao da situacio;

« discussdo com o colega do grupo dos resultados da

criacao de determinada estratégia ou de determinada acao;

8.3 - Implicagées para a pesquisa e 0 ensino

Ao finalizar o presente trabalho, alguns aspectos
merecem ser levados em consideracso e, a partir dos dados colhidos, da
discussdo dos mesmos e das conclusGes a que sé chegou, outras

sugestbes de pesquisa podem ser apresentadas.

Por se tratar de um estudo exploratério, sem grupo

controle, ndo se pode generalizar os resultados a partir das situagdes que
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foram apresentadas e analisadas, mas acredita-se que delas se possa
retirar alguns pontos importantes que permitem langar as bases para um
aprofundamento futuro ao nivel da construgdo de um ambiente que justifique
do ponto de vista da abordagem do processamento da informagao a

intervencdo psicopedagogica pelo uso de jogos informatizados;

Outro desdobramento seria categorizar e analisar
qualitativamente as estratégias empregadas pelos sujeitos para resolver as

situagdes propostas pelo jogo, através da analise de sessbes gravadas em

VT,

Os objetivos do jogo estdo mais ligados ao
desenvolvimento do raciocinio indutivo, porém inumeros outros poderdo ser
estudados, em especial aqueles relacionados aos aspectos moral e social,

resultantes da atuacio do individuo num grupo.

De acordo com o exposto acima, € indicado que se
trabalhe no sentido de propiciar aos alunos, um ambiente rico e

experiéncias, efetivamente aproveitadas.

Ao invés de se pensar em tirar as criancas do
computador, faz-se deste instrumento um grande aliado no processo de

crescimento do individuo, tirando dele o melhor proveito.

Os resultados positivos obtidos no rendimento
intelectual apés o procedimento de intervengdo com ¢ jogo confirmam a
hipétese de que este procedimento pode se constituir em um suporte
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psicopedagogico importante para alunos com dificuldades de aprendizagem,
podendo ser, portanto, um eficiente recurso aliado do educador, interessado
no desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, mobilizando sua agéo
intelectual, para que ele possa agir no mundo, tendo como base uma maior

flexibilidade de pensamento.

Ripper (1996:63), afirma que “...para as novas relagbes
de trabalho, é necesséario um trabalhador capaz de trabalho cooperativo e
de analise e sintese do conhecimento, com flexibilidade mental, a fim de, a
partir deste conhecimento, gerar solugbes novas inventando/melthorando

novos processos de produgao’.
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ANEXO 1- DESCRICAO DOS INSTRUMENTOS

TESTE DE DESEMPENHO ESCOLAR (TDE)

Titulo original: TDE: teste de desempenho escolar

Autora: Lilian Milnitsky Stein

Copyright 1994 da Casa do Psicologo Livraria e Editora Ltda.
Populag#o: alunos de 1* a 6° séries do Primeiro Grau

Limite de Tempo: ndo ha

Tempo de Execugdo: aproximadamente 30 minutos

Tipo de Aplicag¢do: individual

L1

Objetivo do teste: “.. avaliagdo psicopedagdgica
individual, indicando, de uma maneira abrangente, quais as areas da

aprendizagem escolar que estao preservadas ou prejudicadas no

examinando’.

O processo de concepgao do TDE esta
fundamentado em critérios elaborados a partir da realidade escolar
brasileira, visando a preencher a lacuna existente de instrumentos de

medigao psicopedagégicos validados e padronizados para nosso pais.
Organizacao:
O TDE & composto por trés subtestes:

1. ESCRITA: escrita do nome préprio e de palavras

isoladas apresentadas, sob a forma de ditado;
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2- ARITMETICA: solugéo oral de problemas e calculo

de operagodes aritméticas por escrito;

3- LEITURA: reconhecimento de palavras isoladas do

contexto.

Cada um dos subtestes apresenta uma escala de itens
em ordem crescente de dificuldade, que sao apresentados ao examinando,
independente de sua série, sendo que este pode interromper o subteste
assim que os probiemas apresentados em determinado nivel da escala

forem impossiveis de serem resolvidos por ele.
Material: -

Para a aplicagdo e avaliagdo do TDE, s&o

necessarios:
a) caderno do teste;
b) trés 14pis apontados;
¢) uma borracha;

d) material do examinador contendo: Ficha do
Examinador com a lista de palavras e frases para o Subteste de Escrita,
Folha Estimulo contendo as palavras a serem lidas pelo examinando no

Subteste de Leitura;

e) crivo para a cofrecdo do Subteste de
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Aritmética.

TESTE DO DESENHO DE SILVER (SDT)

Titulo original: Silver Drawing Test

Autora: Rawley Silver

Copyright 1983/1990/1996 de Rawley A . Silver

Copyright 1996 da Casa do Psicélogo Livraria e Editora Ltda.
Padronizagao Brasileira - Cristina Dias Allessandrini & al. - 1996
Populagdo: de 5 énos de idade até a idade adulta

Limite de Tempo: ndo ha

Tempo de Execugao: aproximadamente 15 minutos

Tipo de Aplicago: individual ou coletiva

Objetivo _do teste: “fornecer um instrumento para

avaliar as habilidades cognitivas dos individuos com dificuldades de

entender os outros e se fazerem entender.” Tem quatro objetivos:

a) “evitar a linguagem ao avaliar a habilidade de

resoiver problemas conceituais;

b) fornecer grande precisdo nas avaliagfes da

poténcia ou fragilidade cognitiva que podem escapar as avaliagbes verbais;

c) facilitar a identificagéo precoce de criangas e

adolescentes que podem estar deprimidos;
d) fornecer um instrumento para avaliar antes e
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depois © progresso ou a eficacia de programas educacionais ou

terapéuticos.” (p. 20-21)

Fundamentacgao Teobrica:

O SDT foi desenvolvido a partir da teoria de que
as habilidades intelectuais de criangas com dificuldades de expressar
pensamentos em palavras, ou compreender o que os outros ihe dizem, 580,

geralmente mascaradas por suas deficiéncias de linguagem.

Organizacao:

Inclui trés subtestes:

1- Desenho de Antecipagdo (mede a habilidade de
formar uma seqiiéncia e processar situagtes hipotéticas). O propdsito &

avaliar as nogbes de:
" horizontalidade

Para se determinar quando os examinandos adquiriram
a habilidade de conservar, através da representagéo da horizontalidade,
apesar das mudangas aparentes, sio-Ihes apresentadas uma garrafa em pé
e outra inclinada. Solicita-se, em seguida, que desenhem linhas nas
garrafas para mostrar como estas pareceriam, se estivessem com 4gua ate

a metade. Em torno dos nove anos, as criangas desenham linhas
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horizontais imediatamente;
a verticalidade

Para se determinar quando os examinandos
adquiriram a habilidade de conservar, através da representacao vertical,
apesar das mudangas na aparéncia, a tarefa do Desenho de Previsdo
convida-0s a desenhar a maneira como a casa pareceria, se fosse
deslocada para o declive de uma montanha ingreme. Em tomo de oito ou

nove anos de idade, as criangas tendem a desenha-las verticalmente.
. ordem seqiiencial

Para se determinar quando os examinandos adquiriram
a habilidade dle conservar e representar uma seqiéncia, é-lhes apresentado
um desenho de um copo de refrigerante e seis, vazios. Depois, eles sao
convidados a desenhar linhas nos copos vazios para mostrar como 0
refrigerante pareceria se fosse bebido gradualmente até o fim. Desenhos
que n&o representam uma série de linhas, sugerem que 0s examinandos
ndo adquiriram o conceito de ordem seqgliencial. Criangas menores de sete
anos sdo incapazes de, sistematicamente, colocar coisas em ordem

seqilencial ou conservar.

2. Desenho de Observagdo (mede o conceito de
espago). O proposito deste teste & determinar quando os examinandos
alcancaram a habilidade de representar relagbes de altura, largura e

profundidade. Na tarefa é apresentado aos examinandos um arranjo de trés
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cilindros, diferenciados na altura e na largura, € uma pequena pedra. E

entao solicitado que desenhem o que véem.

3. Desenho de Imaginacio (mede as habilidades
conceituais e criativas, bem como o contetido emocional do desenho). E
mostrado aos examinandos uma série de 15 desenhos-estimuio de pessoas,
animais e coisas. Solicita-se a escolha de duas figuras e sua combinacgao
dentro de um desenho narrativo. Eles sdo estimulados a mudar o desenho-
estimulo acrescentando um titulo e uma histéria. N&o ha respostas
progressivas de conhecimento. Seu proposito & fornecer acesso as
habilidades cognitivas, habilidades criativas, fantasias e atitudes favoraveis

a si mesmo e aos outros.

= Habilidade de Selecionar (o conteido de um

desenho)

A tarefa do Desenho de Imaginacéo esta baseada na
premissa de que examinandos que selecionam objetos que sugerem mais
do que & visivel, ou que identificam seus objetos como membros de uma
classe, fizeram uma sele¢&o em um nivel abstrato (5 pontos); sendo que o
nivel mais baixo de habilidade de agrupamento, baseado em atributos

perceptiveis ou funcionais, também pode ser inferido e medido.
s Habilidade de Associar (a forma de um desenho)

A tarefa do Desenho de Imaginagio esta
baseada na premissa de que examinandos que associam os objetos de

107



seus desenhos com total coordenacéo, possuem alto nivel de habilidade (5
pontos), e de que niveis mais baixos de habilidade, baseados na

proximidade, ou ao longo da linha de base, também podem ser inferidos e

avaliados.
= Habilidade para Representar (criatividade)

O teste do Desenho de imaginagio é baseado na
premissa de gue os examinandos cujas respostas dos desenhos mostram
originalidade, expressividade e jocosidade, possuem um alto nivel de
habilidade criativa (avaliado em 5 pontos), e de que niveis mais baixos
baseados na imitagio e esterettipos também podem ser inferidos e

avaliados.

O Componente Cognitivo estd baseado na teoria de
que o SDT avalia habilidade de selecionar, associar e representar;, a
habilidade de conservar e formar uma seqiiéncia; e a habilidade de
representar conceitos de horizontalidade , verticalidade, altura, largura e

profundidade.

O componente cognitivo preocupa-se

principalmente com trés conceitos fundamentais em leitura e matematica:

1- idéia de espaco e se aplica a vizinhanca e a

estruturas de referéncia;

2- ordem seqiencial e se aplica a relagbes;
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3- idéia de grupo e se aplica a incluséo de

classes.

O Componente Emocional: as respostas do Desenho
de Imaginac¢do podem dar acessc a fantasias e facilitar a identificacao
precoce de criangas ou adolescentes que podem estar deprimidos ou com

distarbios emocionais.

A Escala de Projecio & o que se usa para avaliar
o contetdo emocional das respostas do teste do Desenho de Imaginacéo, e
esta baseada na observacdo de que os respondentes percebem
diferentemente os mesmos estimulos, q&e eles selecionam os desenhos
estimulos baseados em experiéncias individuais passadas e que suas
selecbes estimulam associagbes e fantasias expressadas através de

desenhos e historias.
Material:
Para a aplicagédo do SDT, sdo necessarios:
a) SDT Folha de Respostas individuais
b) Folha de desenhos estimulos - forma A
¢) Folha-Esquema do Estimulo SDT
d) Folheto de aplicagdo do SDT

e) lapis e borracha
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f) uma lata de 12 cm de altura sem o rétulo
@) um rolc de papel higiénico de 12 cm de altura
h) um rolo de papei toalha de 28 cm de altura

i) uma pedra de 2,5 cm de aitura

TESTE DE MATRIZES PROGRESSIVAS

Escala Especial

Titulo originai: Coloured Progressives Matrices - Sets A, Ab, B

Autor: J. C. Raven

Data da publicacéo: 1947

Data da Revisdo: 1956

Copyright 1984 de J. C. Raven Ltda.

Copyright 1987 da Casa do Psicologo Livraria e Editora Ltda.

Populagdo: 5 a 11 anos de idade, deficientes mentais e pessoas idosas

Limite de Tempo: ndo ha
Tempo de Execucgao: aproximadamente 10 minutos

Tipo de Aplicag@o: individual ou coletiva

Tipo e Objetivo do Teste:

O Raven apresenta ao sujeito uma tarefa Unica e um

material uniformemente arganizado sob a forma de uma tabela de dupia
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entrada, pela qual recebe o nome de matrizes progressivas. Matriz, porque
cada dado se relaciona com qualquer dos outros em uma intersecao; e

progressiva, porque sua construgéo deriva da aplicagéo de critérios cada

vez mais complicados.

E uma prova de escolha miltipla. E uma medida de
inteligéncia geral (fator G). E um teste ndo-verbal, perceptivo, que visa
medir a capacidade intelectual através da habilidade para estabelecer
comparagdes e raciocinio por analogia. Nos termos do autor, & "um teste de
observagio e de clareza de pensamento” (Raven, 1977, p. 6); “... reveia a
capacidade que um individuo possui, no momento de fazer a prova, para
apreender figuras sem significado que se submetem a sua observacgéao,
descobrir as relagfes que existem entre elas, imaginar a natureza da figura
que completaria o sistema de relagdes implicito e, ao fazé-lo, desenvolver

um método sistematico de raciocinio” (p. 5).

No global, ele fornece dados sobre os graus de

capacidade de observagdo, comparagdo, percepgdo de relacbes e

raciocinio analégico.
O fato de se tratar de uma prova nao-verbal, na qual o

fator cultural representa um valor minimo, facilitara a tarefa.

Organizac3o:

Consiste em um caderno que traz, em cada pagina,
matrizes ou desenhos geométricos abstratos, isto é, figuras geometricas
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sem significado. Na metade superior da pagina ha desenhos que se
apresentam incompletos; na parte inferior ha uma série de figuras menores,
das quais uma e apenas uma serve para completar corretamente o conjunto
superior. Os itens estiio organizados em séries, cada série consistindo de
matrizes de dificuldade crescente, mas semelhantes quanto ao principio”

(Anastasi, 1977).

As séries também diferem entre si quanto ao grau
de dificuldade; as séries posteriores s&o mais dificeis que as anteriores
mas, em cada uma, 0s problemas iniciais sdo mais faceis do que os ditimos
da série anterior. Assim, a propria organizacio do teste propicia condigdes
para se manter o interesse do sujeito e assegurar-ihe certo grau de

seguranca.

A Escala Especial, como também é conhecida em
nosso meio, foi construida para se avaliar, em maior detalhe, os processos
intelectuais de criangas na faixa de 5 a 11 anos, deficientes mentais e
pessoas idosas. Esta escala contem 3 séries: A, Ab e B, cada uma com 12
problemas. As séries A e B sdo as duas primeiras séries da Escala Standard
e a Ab é uma série intermediaria entre as outras duas. Os problemas desta
escala s3o impressos com fundo colarido, 0 que os torna mais atraentes

para o sujeito.
Material:
Para aplicagdo individual do Teste Matrizes
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Progressivas Coloridas, na forma caderno _séo necessarios:
a) caderno de aplicagéo
b) folha de respostas
c) manual

d) crivo de corregao

Escala Geral

Titulo original: Progressive Matrices
Autor: John C. Raven, psicologo inglés
Data da publicagdo: 1938

Data da Revis&o: 1956

Populacao: 12 a 65 anos

Limite de Tempo: n&o ha

Tipo de Aplicagdo: individual ou coletiva

Organizacao.

Consiste de um caderno com 60 problemas
subdivididos em cinco séries - A, B, C, D, E - cada uma delas integrada por
12 problemas cujos desenhos componentes sdo apresentados em branco e
preto. “As primeiras séries exigem precisio de discriminagdo; as Gitimas,

mais dificeis, envolvem analogias, permutagdo € alteragdo de padrdes e
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outras relacdes légicas, sua resolugéio exigindo a inferéncia de relagdes

entre figuras abstratas” (Anastasi, 1977, p. 293)

Material.

Para aplicagéc individual do Teste Matrizes Progressivas, sdo

necessarios: caderno de aplicagéo, folha de respostas, manual e crivo de

corre¢ao.
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ANEXO 2- ANALISE PSICOMETRICA DOS INSTUMENTOS

Apresentaremos, a seguir, os estudos realizados pelos
autores efou padronizadores dos instrumentos de medida utilizados neste
trabalho (Teste de Matrizes Progressivas de Raven, Teste do Desenho de
Siiver (SDT) e Teste de Desempenho Escolar (TDE), com a finalidade de
explicitar os aspectos de padronizagdo, objetividade, normatizacdo e
validagaio dos referidos instrumentos. N&o é objetivo tratar desses topicos
de maneira exaustiva e sim apresentar algumas nog¢des para que eles
possam ser entendidos nos referidos testes. Para maiores detalhes, pode-

se consultar Van Kolck (1974), Anastasi (1977) e Cronbach (1996).

Segundo Cronbach (1996:48), “na investigagdo
cientifica, os testes proporcionam uma base mais objetiva e confiavel para
avaliar hipoteses do que as impressdes aproximadas®, acrescidos,

logicamente, de observagbes cuidadosas efetuadas pelo pesquisador.

O referido autor define teste como “... um procedimento
sistematico para observar o comportamento e descrevé-lo com a ajuda de
escalas numéricas ou categorias fixas®, ... entendendo-se por ‘sistematico’,
a coleta de informagbes pelo examinador ... “questionando ou observando
da mesma maneira uma pessoa depois da outra, na mesma situagdo ou em

situagbes comparaveis” (ob. cit..51).

Neste estudo, os trés instrumentos de medida e
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selegéo utilizados sao padronizados o que, segundo a definicdo de
Cronbach, faz com que “... os resultados coletados em momentos e lugares

diferentes (sejam) inteiramente comparaveis” (ob. cit.:51).

Dois destes instrumentos, o Teste de Matrizes
Progressivas de Raven e o Teste de Desempenho Escolar (TDE) sao
procedimentos mais objetivos que o Teste do Desenho de Siiver (SDT), pelo
fato de os dois primeiros possuirem avaliagio objetiva, com pontuagdes nas

respostas, baseadas no critério certo-errado.

Como o SDT é uma prova de maior subjetividade na
avaliacdo, apresentando critérios que imp!icém. em certa medida, em
julgamentos do avaliador, fez-se necessério determinar o grau de precisdo
do avaliador.‘ Para tanto, foram utilizados dois juizes avaliadores que

fizeram a corregéo dos protocolos em momentos distintos.

Os trés instrumentos sfio normatizados, ou seja, neles
“ . foi compilada a distribuigdo de escores numa populacdo de pessoas’
(Cronbach, 1996:124). Ainda, segundo o autor, °... deve ser enfatizado que

as normas nao sio padrdes de bom desempenho” (ob. cit..124).

Cabe ressaltar ainda que, geralmente, a aplicagéo de
testes & psicométrica em certos aspectos e, como denomina Cronbach,
“impressionista” em outros, ou seja, resume o desempenho em ndmeros e

busca a descrigéo individualizada do sujeito.

Chegamos entfio, & questdo da validagdo, como a
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“investigacdo da corregdo de uma interpretacdo, ... que pode ser ..

orientada pelo critério, contelido e validade do construtor” (ob. cit.:143).

Teste de Matrizes Progressivas de Raven

O manual deste teste traz poucas informagdes sobre
precisdo e nenhuma sobre validade, segundo Van Kolck (1974); mas ha
varias pesquisas envolvendo esse instrumento, principalmente nos Estados
Unidos; sendo ele aceito pelos psicélogos ingleses, como a melhor medida

existente de ‘g’

E um teste objetivo, de mdltipla escolha, com normas

brasileiras, além de inglesas, francesas, holandesas e argentinas.

Em relacdo a validagdo concomitante, foi “... obtida
através de correlacdes com testes de inteligéncia, verbais e de execugao, e
de estudos com deficientes mentais e com diferentes grupos educacionais e
ocupacionais, ... provando... ser relativamente boa ... e a validagao preditiva
relativa a critérios académicos, ... apresenta coeficientes um pouco mais

baixos que os dos usuais testes verbais de inteligéncia” (ob. cit.: 180-181).

Segundo o manuai da Escala Geral (CEPA, 1997:6), a
fidedignidade do Teste de Matrizes Progressivas de Raven “... oscila, pelo
método do teste-reteste, entre 0.83 e 0.93, segundo a idade. A correlagéo
com a escala de Terman-Merril é de 0.86; foi encontrada uma saturag8o de

0.82 no fator g".
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A avaliacdo do teste é feita atribuindo-se um ponto a

cada resposta certa. A pontuagio total corresponde ao numero de acertos.

Avalia-se, em seguida, a consisténcia da pontuacao,
subtraindo-se do escore do sujeito em cada série, 0 numero de acertos
normalmente esperado em relagéo ao total de pontos por ele alcangado. Se
o total parcial de cada série desviar mais de dois pontos do escore
esperado, a pontuagdo total néo pode ser aceita como estimativa valida da

capacidade geral para a atividade intelectuat do sujeito.

Para interpretar a significincia do escore total do
sujeito, consideramos o mesmo em termos da porcentagem de freqliéncia

com que um escore similar ocorre entre pessoas de sua prépria idade.

Deste modo, & possivel classificar uma pessoa de
acordo com o escore obtido, como: intelectualmente superior, definidamente
acima da média na capacidade intelectual, intelectuaimente médio,
definidamente abaixo da média na capacidade intelectual e intelectuaimente

deficiente.

Teste do Desenho de Silver (SDT)

O manual deste teste apresenta, na integra, o original
americano em sua terceira edigéo revisada de 1996, descrevendo também a

pesquisa de padronizag8o brasileira.
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No que se refere a correlagdo entre os itens que
compdem o teste e o escore total do SDT, foi verificada a adequac&o dos
itens, com coeficientes de correlagio entre 0.3 e 0.8; na correlagéc dos
subtestes entre si e com o escore total, “... observa-se que os trés subtestes
tém, por um lado, relativa independéncia entre si e, por outro, contribuem
praticamente com a mesma intensidade no resultado global® (Silver,

1996:101).

A precisdo pelo método do reteste (estabilidade
temporal) na pesquisa brasileira, apresenta coeficientes de correlagéo
variando de 0.62 a 0.87; “... este ultimo para o escore totai, demonstrando

hoa precisdo guanto a estabilidade temporal” (ob. cit.:102).

No estudo das correlagbes entre avaliagbes de
diferentes juizes na pesquisa brasileira “... pode-se verificar que os valores
dos coeficientes de correlagsio sdo maiores que 0.8, exceto para o item
acima-abaixo do Desenho de Observacéo, e para os trés itens do Desenho
de Imaginacdo. Em particular, o resultado total do SDT tem correlacbes

muito proximas a 0.957(ob. ¢it.:102).

Os dados normatives do SDT para o Brasil sio
apresentados em trés grupos: resultados referentes ao grupo de estudantes

de Escolas Particulares; de Escolas Piblicas e as normas para adultos.

A avaliacdo do teste é formada a partir da relag@o dos

escores dos subtestes associados & pontuacdo total e, em seguida, aos
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valores de percentil escolhidos, atribui-se a classificacdo de capacidade
cognitiva (infima, péssima, ruim, abaixo da média, média-inferior, media,

média-superior, acima da média, boa, 6tima e excelente).

Teste de Desempenho Escolar (TDE)

O manual do referido teste relata que a padronizagéo
foi feita a partir de uma amostra estratificada de igual proporgao,
considerando-se como critério de estratificagéo, o tipo de escola e a série
frequentados peld sujeito, “buscando-se garantir a representativi&ade da

amostra...” (Stein, 1994:19).

Em relagdo a validade de conteido, foram
desenvolvidos processos distintos de construgio para cada um dos trés

subtestes do TDE, descritos detalhadamente no manual (ob. cit..27-30).

“A andlise de consisténcia interna foi realizada para
cada um dos subtestes. A partir dos escores nos itens e do escore total no
subteste foram calculados a média, o desvio padrdc de cada item, o
coeficiente de correlagiio item-total @ o coeficiente alfa (estimativa do
coeficiente de fidedignidade) do escore total no subteste. Os itens que
apresentaram coeficiente de correlagéo item-total baixo foram eliminados do
subteste em questdo .. e .. depois de eliminados estes itens, foi

recalculado o coeficiente alfa, a média e o desvio padréo para o escore tota
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de cada subteste e do teste total” (ob. cit.:30-31).

Os resultados da Multi-Andlise da Variancia
(MANOVA) evidenciaram a necessidade de se construirem normas por série

escolar (1* a 6® séries), mas nao por tipo de escola (estadual, particular e

municipal).

Com referéncia as normas, o manual do teste relata
ainda que “a derivagio dos dados normativos foi realizada a partir das
médias dos Escores Brutos (EB) e Desvio Padrdo (DP) que foram

calculados para cada um dos estratos da amostra por série e para a idade

cronolagica” (ob. cit.:21).

A avaliagdo do instrumento é feita atribuindo-se um
ponto para cada item correto. A soma dos pontos correspondentes aos itens
corretos de cada um dos subtestes é denominada Escore Bruto (EB). Assim,
o somatério dos Escores Brutos dos trés subtestes vem a ser o Escore Bruto

Total (EBT) do TDE.

O EB de cada subteste e o EBT de todo o TDE séo
convertidos, através de uma tabela, na classificagdo: superior, medio,

inferior, para cada série escolar.
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ANEXO 3 - PAUTA DE ANALISE DA OBSERVAGAO

Motivo da observacao:

Periodo:

Duracao:

Contexto da observagao

Avaliagio geral da tarefa

Atitude dos alunos durante as tarefas
Realizagdo do trabatho

Relagéo aluno-professor
Relacionamento com os colegas
Interagéo com o observador
Comentarios do professor e com o professor

Avaliagao Global da Observacgéo

SR NS VS UEEE UL WL N N NN

Conclusdes da observacédo
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ANEXO 4 - AVALIACAO DE DESEMPENHO FEITA PELA PROFESSORA

1- Em sua avaliagao, como é o desempenho do aluno

2- Cologue duas situagdes ou exempios que

justifiquem a resposta acima.

123



ANEXO 5 - ROTEIRO DE ENTREVISTA COM PAIS QU RESPONSAVEIS

Quem forneceu as informagdes:
Local: Escola ( ) Residéncia ( ) Clinica ( )
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1- DADOS DE IDENTIFICACAQ

Data da entrevista:

Nome do(a) aluno (a):

Data de nascimento: Idade:

Endereco:

Sexo:

Telefone para contato:

Nome do pai:

Data de nascimento: Idade:

Profisséo:

Escolaridade:

Lugar de Trabalho:

Nome da mie:

Data de nascimento: Idade:

Profissdo:

Escolaridade:

Lugar de Trabalho:

Padastro/Madastra:

Irmaos:

Nome Data de nascimento

Escolaridade
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II- GESTACAO E PARTO:

Gestagido:
duragio: completa

- prematuro -n° de meses

~ pés-maturo

estado da mie durante a gestagdo:
- s&

- edema (retengdo de liquido)

- hemorragias

- estados enfecciosos

- outros

Parto: normal ( ) forceps ( ) cesaria ( )
Peso ao nascer apgar

estado da crianga ao nascer: normal ( ) com algum problema ( )

Il - FALA E LINGUAGEM

1- quando comegou a falar:

2- teve ou tem ling. incompreensivel ( até quando )

3 - gaguejou ou gagueja (até quando )

4 - troca letras ao falar? Quais?

5 - prefere comunicagfo oral ou gestual?

6 - ritmo da fala (rapido, lento, normal)
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IV -DESENVOLVIMENTO MOTOR

1- engatinhou?

2-com que idade sentou?

3-com que idade andou?

4-qual a mio dominante?

5-houve corregido?

6-usou chupeta? chupa?

7-chupou o dedo? chupa?

8-outros ou algum tique nervoso?

V - DESCRICAO DO (A} ALUNQ (A): (condutas emocionais e sociais)

Transtornos do sono:

insonia: S( ) N()

pesadelo: S( ) N()

temores noturnos: S ) N( )
sonambulismo: S ( ) N ()
hipersonia ( sono excessivo ): S ( ) N ()
Transtornos de alimentag@o:
anorexia ( falta de apetite ): S( ) N( )
polifagia ( fome em excesso ): S () N{)

vomitos: S( ) N( )

Transtornos no controle de esfincteres:

perda do controle diurno ou noturno para esfincter vesical
perda do controle do esfincter anal
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VI - DADOS ATUAIS SOBRE A SAUDE DO CLIENTE:

1 - FExceto as doencas infantis, que outras doengas ji teve? Em que

época?

2 - Esta sob tratamento psiquidtrico?S () N ()
3 - Esta sob tratamento cardiologico? S ( )
4 - Esta sob tratamento neurologico? S ( )
5 - Esta sob tratamento fonoaudiologico? S
6 - Esta sob tratamento psicologico? S ()
7 - Ouve bem?
Usa aparetho?
8- Enxerga bem?
Usa 6culos?
9- Ja teve infecclo auditiva? Em que idade?

N
N

VII - HISTORIA FAMILIAR

Interacfio Familiar

Tempo que os pais passam com o(a) filho(a):
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VIl - QBSERVACOES:

de

de 19
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ANEXO 6 — MANUAL DO JOGO LODE RUNNER (ADAPTADO)

Menu do Game Generator (Criador de Jogos)

Retorna ao Menu Principal

Carrega um grupo de desafios previamente criado e gravado

Grava um grupo de nfveis ji criado

Comeca a montar um novo grupo de desafios

Adiciona um nivel a um grupo

Elimina um nivel de um grupo

Vai para o nfvel anlerior ou poslerior do grupo '

- - P o —
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Porta-Componentes

'O Porta-Componentes na parte inferior da caixa de ferramentas permite que

vocé selecione qualquer item para usar no seu nivel de Lode Runner. Para abrir o
Porta:Componentes, clique na janela de selecdo e, mantendo o botio do mouse -
_pressionado, arraste o mouse, selecione o item com o qual vocé quer trabalhar e’
solte o botdo#o mause. O item selecionado vai aparecer na janela de selecio
Vocé podera entdo coloca-lo no nivel. -

omo Selecionar Cenarios de Fundo

se menu permite que vocé selecione a arte do “cendrio de fundo” para o nfvel atual.
ra abri-lo, clique no Globo do Game Generator e, em seguida, no cendrio que vocé
ier. Depois, clique nas setas de selegdo.

Janela de Apresentacao Prévia

Faz uma apresentac3o prévia da arte do cendrio de
fundo para o nivel.

Selecionar
Seleciona este cendrio de fundo.

Como Conectar Levels (Niveis)

Quando Jake conseguir chegar 2 safda de um nivel, ele serd transportado para o nivel do grupo
que vocé escolher. Veja ahaixo como configurar os niveis no Game Generator:

Carregue o nivel para o qual vocé quer que Jake saia. (Veja se hd uma porta de saida na tela.)
Cligue no Alicate, na Caixa de Ferramentas.

Clique na Porta de Safda.

A tela de Carregamento de Niveis serd exibida. Vd para o nivel no qual voceé quer gue Jake
entre. Em seguida, clique no fcone com forma de um grandle triangulo. Voild! Esta feito!

5. Vocé pode ser particularmente perverso com as conexdes. Por exemplo, vocé pode
colocar varias safdas em um nivel e ligar cada uma a um nivel diferente. Mas cuidado
para ndo coneclar 0s niveis em um circulo sem fim. Isso pode enlouguecer as pessoas.

oo
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Game Generator (Criador de Jogos)

Para construir seus proprios grupos de niveis do Lode Runner, escolha o icone do Martelo
no Menu Principal. Vocé podera construir niveis para Um jogador ou para Dois Jogadores,
usando qualquer cendrio de.fundo, ferramenta ou terreno do jogo, e colocar até dez
desvairados Monges Loucos em cada nivel.

Ao criar um nivel, grave-o em um grupo de desafios. Cada grupo poderd conter o namero
de niveis que vocé quiser. Além disso, os niveis em um grupo sdo conectados. Quando um
Jogador atingir a saida de um dos seus niveis, passard automaticamente para o nivel
seguinte do grupo.

Tendo montado um bom grupo de niveis de Lode Runner, experimente-os com seus amigos.
Vocé poderd armazenar as aventuras de sua prépria criacdo em disquetes ou no BBS
(Bulletin Board System), e desafiar outros jogadores de Lode Runner em qualquer lugar.

Como Gravar Levels (Niveis) nos Puzzle Groups
(Grupos de:Desafios)

Vocé grava os nfveis do Lode Runner que criou nos arquivos puzzle (arquivos .PZL no PC).
Embora vocé nio possa editar os niveis originais do jogo, poderd acrescentar quantos
niveis quiser aos seus proprids grupos e ordend-los a seu critério. As regras abaixo vio
ajudé-lo a proceder do modo correto.

1. Quando vocé abre o Game Generator pela primeira vez, vocé estd dando inicio ao
primeiro nivel do seu primeito grupo. Assim que criar um ou mais niveis e escolher
Save Level Group (Gravar Grupo de Niveis), vocé poderd escolher o grupo e jogar os
seus niveis a partir do préprio jogo. Vocé também poderd retornar ao Game Generator

" para editar os niveis e adicionar outrgs novos, COmMo quiser.

2. Cada nivel que vo_cé___cfiagr"deveré ter uma porta de saida, para que o(s) Runner(s)
possa(m) passar para outro nfvel. Naturalmente, um nivel para um jogador 56 precisa ter
um Lode R_ur;:ne[,«,_e,;u{n nivel para dois jogadores precisard ter dois. No mais, tudo

fEdan, T B R o
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depende de vocé: tesouro, terreno, ferramentas, armadilhas, Monges Loucos, a arte do
cendrio de fundo - vocé escolhe.

3. Experimente e ajuste o nivel até que fique como vocé quer. Clique no botio Tille
(Titulo) para dar-the um nome novo e esperto. Quando estiver satisfeito com o nivel,
cligue no botdo Save Level Group (Gravar Grupo de Niveis) para gravar o grupo no
disco.

Observacdo: Vocé pode gravar um grupo no formato Somente-para-Exibicdo, para que
as pessoas para quem vocé o enviar nio possam editd-lo. Mas, ao grava-lo neste
formato, ndo esqueca de gravi-lo com um nome,diferente, pois, do contrdrio, nem vocé
poderd editi-lo.

4. Para passar para outro nivel do seu grupo, clique nos boldes de Avanco e Relorno. Os
niveis estdo conectados em um loop para que vocé possa percorré-los um a um. Para
adicionar outro nivel ao grupo, clique no bolao Add a Level (Adicionar um Nivel).
Experimenie o quanto quiser. As alteragfes ndo sio gravadas alé que voce escolha Save
the Group (Gravar o Grupo).

5. Por padrio, os niveis de um grupo serdo ligados na ordem em que foram criados, mas
vocé poderd reordenar as ligagdes como quiser. Veja, abaixo, como fazer a conexdo
enlre os nfveis.

6. Se vocé jd gravou mais de um grupo, deverd selecionar o grupo que quiser editar
sempre que abrir o Game Generalor. 132



Como Usar a Caixa de Ferramentas

Use a Caixa de Ferramentas para criar os seus proprios nfveis no Lode Runner. No Porta-
Componentes, selecione o terreno, as ferramentas, os lesouros, elc. que vocé quer colocar

na tela. Use, entdo, as seguintes ferramentas para “pintar” os componentes na tela e
interligar os niveis.

Fill (Preencher): Preenche as dreas entre as paredes 3 volta com o componente
selecionado.

Place Part (Colocar Componente): Coloca os componentes na-tela, um por vez. Para
“pintar” grandes secdes com o componente sefecionado, mantenha o botiov do mouse
pressionado e arraste-o para a secio desejada.

Fill Area (Preencher Area): Arraste o cursor para delinear uma drea quadrada ou
retangular que serd preenchida com o componente selecionado.

Fill Line (Preencher Linha): Arraste o cursor em uma linha diagonal. Quando voce soltar
o cursor, a linha serd preenchida com o componente selecionado.

Erase (Apagar): Selecione esse componente e, em seguida, clique ou arraste o cursor
sobre os componentes gue vocé quer apagar.

Select This (Selecione Isto): Clique neste fcone e, em seguida, clique em qualquer
componhente na tela para selecionar tal componente.

Wiring (!_.ig‘agﬁéé)ﬁ Conecta os transportadores e as saidas.

Select Area {Selecié:nar Area): Cerca a 4rea que vocé quer apagar ou movimentar.
Cut (Cortar): Corta quaiqugr componente ou drea selecionada da tela.

Copy (Copiar): Copia a selegéo para uma ?rea de transferéncia.

Paste (Colar): Cola um componente ou uma segio que vocé copiou.

Undo (Desfazer): Desfaz seu ditimo movimento.
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Ferramentas do Mundo Subterraneo

No Single Player Mode, Jake corre e percorre os 12 mundos subterraneos. Embora os
niveis fiquem cada vez mais diffceis, Jake sempre encontrard novos truques e ferramentas
em seu caminho que o ajudardo em sua jornada. Esta se¢do apresenta estes itens e as
teclas padrio do Jogador 1. A segdo “Porta-Componentes” na pagina 24 contém mais
informacoes sobre outros itens.

Pistola Laser

Assim que Jake inicia no Mundo de Musgo, ele jd tem em seu poder a sua
confidvel Pistola Laser. Ela o acompanha por toda parte e nunca fica sem
municdo. Jake pode usd-la para abrir buracos no chao de gramado, criando
armadilhas para os Monges Loucos, para criar rotas de fuga e para localizar
tesouros escondidos.

Cavar a esquerda [7]

Cavar a direita 9]

o .;': g T

.

Atirar e Voltar” para Fazer Buracos Grandes

Se vocé for rapido, poders fazer com que Jake cave através de vdrias camadas de gramado.
Cave um buraco e volte. Repita até que tenha cavado buracos em todas as camadas de
gramado que quiser atravessar. (Por exemplo, para cavar através de quatro camadas de
gramado, faga uma abertura no nivel superior com uma largura equivalente a quatro
buracos.) Pule dentro do buraco e repita o processo de “Atirar e Voltar” até abrir todo o
seu caminho. Mantenha-se em movimento ou o gramado se fechard sobre vocé!

Como Achar Objetos no Gramado

Tesouros, bombas pequenas e chaves podem estar escondidos sob o gramado em qualquer
parte de um nivel. Jake pode descobrir esses objetos atirando freneticamente ao acaso.

Bombas Pequenas .

&

jake comega a achar as Bombas Pequenas no Mundo dos Fungos. Ele pode pegar
e carrega%a;f;é qugtro bombas por vez. Se Jake colocar uma bomba, faga com que
will cle saia dé petto - depressal As bombas pequenas explodem todos os Monges
Loucos e o gramado dentro de um determinado limite, assim como o proprio Jake, se ele
nio cair fora desse limite,

Pegar Bombas Pequenas ('A_u'tomékico)

Colocar Bombas Pequenas [3] .

Af:”

Esconderijo - - =
Jake encontra os Esconderijos pela primeira vez no Mundo Arcaico. Ele pode
- escorregar para dentro dessas pequenas cavidades para se esconder até que todos
os Monges Loucos que o perseguem tenham se afastado.
Entrar [8] '
Sair  [5]

Baide de Méteriat Grudento

Ao entrar no Mundo de Cristal, Jake percebe a utilidade dos baldes que contém
m um Material Grudento. Este material pode ser langado no chao a frente dos
¥4 Monges Loucos que estiverem se aproximando. Isso podera retardd-los, mas ndo
provocara danos pertnahentes. Cada balde s6 pode ser usado uma vez.
Pegar (1] - - SRR
Usar [2] ER 134




Lagos

Jake encontrard os Lacos quando chegar ao Mundo de Gelo. Ele poderd pegar um
Lago e colocd-lo no caminho de um Monge Louco.Quando o Monge Louco
m?)&*,‘.

passar sobre ele, 0 Laco se fechard e o deixard pendurado de cabega para baixo,
incapaz de escapar. Cuidadol Jake também podera cair no laco.
Pegar [1]
~Usar [Z2]

Britadeira

=1 Jake encontrard as Britadeiras no Mundo de Fosseis. Elas poderdo ser usadas para
Q&(Q cavar um buraco permanente na rocha (o que a Pistola Laser ndo pode fazer). Esla
; ferramenta pode ser reutilizada: Jake poderd cavar os buracos a qualquer
momento, desde que esteja carregando uma Britadeira. Elas nio tém efeilo em qualquer
outro tipo de gramado. ‘ . :
Pegar [1]
Usar [2]

Gas Paralisante

Jake solta os primeiros jatos de G4s Paralisante no Mundo de Lava. Se ele pegar o

spray de gds e usd-lo em frente a um Monge Louco, o monge ficard desorientado
~ por vérios segundos. Lance gés a vontade! O spray jamais fica vazio e o gds ndo

afeta o Jake. Observagdo: O Gas de Jake afetard Wes e vice-versa.

Picareta .

Quando entrar ho Mundo de Fésforo, Jake achard sua primeira Picareta. Ele
poderé usar essa ferramenta para criar desmoronamentos no gramado e na rocha
Sellrs o teto. £ uma maneira pratica de fazer armadilhas para pegar os Monges e criar
barricadas - ainda qgue tempordrias. Os desmoronamentos podem também ser usados para
preencher dreas do gramado com lfquidos, transformando-as em dreas que possam ser
cavadas. A PZicareta pode ser usada vérias vezes, desde que Jake a esteja carregando.
Pegar {1} o
Usar [2]

Pingente de Material Luminoso
Tateando pelo Mundo das Trevas, Jake estard mergulhado na mais profunda escuridao. Seu

caminho sera’iluminado apenas pela fraca luz do Pingente de Material Luminoso que leva

no pescoco. Que barulho séré esse? O perigo espreita 3 esquerda, a direita, acima e
abaixo. Onde estara a porta de safda? Suor frio e adrenalina - isso é que é emogdo!

Bomba Grande o | |
cqm Coloque essa bormba e tire Jake de perto - depressa. Ela explodird depois dg um
A curto intervalo de tempo, estilhagando permanentemente tudo que estiver entg)
./ de seu raio de agdo - Monges, gramado, rocha, ferramentas - para sempre. Voc

pode pegar/acionar apenas um desses dispositivos por vez.

Terreno Liquido |
N3o nade! Essa coisa é um venéno altamente corrosivo. Se Jake ndo puder passar
por cima ou contornd-lo, poderd usar uma picareta para criar um desmoron-

I :ento do teto de gramado ou de rocha sobra ele e aterrar o liquido,
preenchendo um guadrado por vez.
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Transportadores

Jake encontrard os Transportadores no infcio do Mundo Industrial. Eles possuem
n aberturas de entrada e de saida, sempre aos pares. Quando Jake passar por uma

entrada, logo aparecera na saida correspondente. Duas coisas devem ser
observadas: Os Transportadores ndo funcionam no sentido inverso e 0s Monges
] Loucos também poderdo usa-los.

r——

AR

Ladrilhos Liquidos
' No instdvel Mundo das Aguas, Jake encontrara os Ladrilhos Liquidos. Este novo

tipo de tetreho é um terrfvel liquido corrosivo que transforma em esqueleto

desbotado todos os que nele mergulharem. Se Jake nio puder passar por cima ou
dar a volla, poderd usar uma picareta para criar um desmoronamento no gramado ou
rocha do teto e aterrar o lfquido, um quadrado por vez.

Tijolos Clclicos

~ Jake encontra 0s Tuolos Cfchcos no Mundo Astral. Esse é um tipo especial de
| %: estrutura que adota a forma de um buraco ou de um gramado em ciclos predeter-
Bl minados. Quando o tijolo adotar a forma de um buraco, qualquer coisa que
estiver sobre ele caird dentro.ou através dele. O que estiver dentro do buraco quando ele
voltar & forma de gramado setd sumariamente trituradol Jake poderd encontrar portoes
moveis, pontes, armadilhas dos monges e elevadores de descida feitos de Tijolos Ciclicos.
Os Tijolos Ciclicos podem ser destruidos por'uma Bomba Grande. |

Chaves de Saida 'Personalizadas

Dourado, azul — Codificadas por cores, correspondendo a uma porta de safda
especifica de um 10§,ador S6 jake pode sair pela porta dourada e s6 Wes pode sair
pela porta azul.

Portas de Saida Personalizadas

Dourado, azul — Essas portas estdo sempre visiveis quando se executa o nivel,
NEE as é necessdrio que o Jogador traga e use a chave correspondente para abri-las.
41“” Todos os tesouros precisam ser pegos anles que a porta seja usada como uma .
safda. $6 Jake (Jogador 1) pode sair pela porta dourada e sé Wes (jogador 2) pode sair pela
porta Azul. Use o alicate para ligar a saida a um outro nivel. (Cada Saida pode ser ligada a
um nivel diferentel) |

F.
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Lode Runner 1 ‘
-E Aqui estd Jake Peril, vestido de branco e pronto para partir. Ele é 0 Gnico Lode

Runner hos niveis para Um jogador. Nas niveis para Dois Jogadores, ele representa
o logador 1 e Wes Reckless junta-se a ele.

Lode Runnér 2

Conhega Wes Reckless, o fantdstico Lode Runner vestido de azul. Ele aparece em
lodos os niveis para Dois Jogadores, pronto para agarrar 0s lesouros para o Jogador
7. Ele tem exatamente a mesma velocidade, habilidades e aptidoes de Jake, mas é
comandado por um conjunto diferente de controles (veja a se¢do "Tela de Opgdes”, na
pagina 10). Ele trabalhara a favor ou contra Jake Peril? Vocé decide.

Monges Loucos

Conheca os Monges. Loucos do Império do Mal. Esses malvados de capoles
vermelhos s 18m uma coisa em mente: Eliminar os Lode Runners, como vOoce.
Vocé poderé colocar até dez Monges Loucos na tela, por vez.

Entrada dos Monges Loucos

Quando um Monge Louco ¢ destruido, ele se regenerard através de um dos

pequenos vios:do Mtindo dos Mortos. Vocé pode colocar mais de uma entrada

em.um nivel.e em qualduer ponto da tela. Poderd, também, usar o alicate para
especificar q

ual a entfada que cada monge deve usar. (Clique para fazer com que o

nimero da entrada corresponda ao nimero do monge.) Se vocé nao especificar entradas,
05 monges reaparecerdo aleatoriamente.

Ferramentas e Tesouros com Codigo de Cores
Ao montar niveis para Dois Jogadores, vocé podera colocar ferramentas, chaves,

portas e tesouros codificados em azul ou dourado, os quais poderdo ser usados s6

por um jogador especifico. Jake (o Runner branco) s6 podera usar os

componentes codificados em dourado enquanto Wes (o Runner azul) sé usard os
componenles codificados em azul.

4

Bomba Acionada

/, O pavio dessa bomba jd estard aceso ao iniciar o nivel e explodird poucos
A scgundos depois. Ela ndo se regenera.

)
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Gramado

£ a substincia principal dos terrenos do Mundo Subterraneo. Jake Peril pode cavar
. buracos temporarios nessa substdncia com sua Pistola Laser ou com uma Bomba
-Pequena. Esses buracos se fechardo em poucos segundos. No entanto, as Bombas
Grandes fragmentam o gramado permanentemente. Vocé também poderd enterrar
ferrafpentas e tesouros dentro do gramado. Quando o jogo for executado neste nivel, os
objetes estardo escondidos e Jake terd de acha-los todos para fazer com que a saida
apareca. £ cruel mas divertidol

Rocha

s A rocha do embasamento é muito dura. Jake ndo pode perfurd-la com a pistola
laser, mas poderd cavar na rocha com uma britadeira ou destrui-la com uma
bomba grande.. =

Gramado com Material Grudento

cxsf Desacelera Jake e os Monges Loucos. Jake poderd criar o mesmo efeito no
¥ gramado comum lancando um balde de material grudento. Voc@ ndo pode cavar,
nem destruir esta drea, a ndo ser com uma bomba grande.

N
~/

Parece ¢oh "i‘i&“nfgrgma'aéscom'um quando se ests jogando, mas qualquer um que
passe sobre ele caird dentro. "

NG

Tesouros, ..« -, F' % :
Moedas, minérid, caveiras, lingotes - Espalhe’ esses quatro tipos de tesouros em
lugares diffceis para aumentar a dificuldade do nivel e obter pontos para disputar
nos nfveis para Dois Jogadores. Quando um dos jogadores agarrar a dltima peca
pvTY  de tesouro, a portalde safda aparecer4. Os tesouros comuns podem ser capturados
por qualquer jogador. Os tesouros realgados em dourado s6 poderdo ser

capturados pelo Jogador 1, e os realcados em azul s6 poderdo ser capturados pelo

i

Jogador 2. Os ‘gugt{d;_;'i pt)s’*d:ef_tesourd,:_t;é_m os seguintes valores: moedas 1, minério
2, caveira 3, iiﬁ@p’jtés 45 K SR )
Obsef}fggéo:_q@st ! eftbycos podern pegar e carregar tesouros. Eles vio solta-los se
cafrern:éfn Butados cavado$ por um Lode Runner, ou se forem explodidos ou lagados.

e LR il
QRPN AP A S - S S — -
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Escada
lEI Permite que os Lode Runners subam e descam dentro do nivel.

Escada Invisivel '

Aparece s6 quando todos os tesouros de um nivel tiverem sido coletados. Revela
E um caminho escondido para a saida.

: .
k !

Barra Suspensa

mmsmms  |ake e 0s Monges Loucos podem atravessar gargantas e precipicios por meio da
barra suspensa, assim como podem descer da barra em qualquer ponto. No
entanto, Jake nio poderd usar suas ferramentas enquanto estiver segurando a barra

Bombas Regeneraveis .
Essas bombas ficardo reaparecendo em intervalos definidos por vocé. As bombas
4@ ndo-acionadas permitem que Jake volte e se reabasteca seguidamente. As bomba

rm " N . . - SOV - . . - [ER——— -

pré-acionadas reaparecem com um pavio sibilante, explodindo no lugar seguidamente.
um excelente obstdculo.) Para ajustar o tempo entre as regeneracaes, cligue no alicate ¢
caixa de ferramentas, aponte para a bomba e defina o intervalo. Observacdo: Uma bom
grande pode destruir uma bomba regeneravel.
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ANEXO 7 - RESULTADOS RELATIVOS DO TESTE DO DESENHO DE
SILVER (SDT) DE DOIS JUIZES

JUIZ 1

Pré-Teste Pos-Teste

0,53 0,58
0.42 0,44
0,57 0,67
0,44 0,53
0,47 0,69
0,29 038
0,42 0,44
JUIZ 2

Pré-Teste Pos-Teste

0,58 0,60
0,31 0,40
0,55 0,55
0,38 0,40
0.51 0,64
0,31 0,51

0,35 047
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