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INTRODUCAO

A escola continua apresentando dificuldades em promover o ensino do conhecimento
ortogréafico, que tende a ser baseado, exclusivamente, na memorizagao de regras ou trabalhado
apenas em momento de correcdo de producdo escrita, embora algumas pesquisas como
Morais (1995), Melo e Rego (1998) ja apontem inovagdes a esse tipo de ensino linguistico.

Quando se fala em aprendizado da ortografia sdo observadas algumas formas de
pensamento: a crianga aprende exclusivamente através da memorizagdo; ocorre a
aprendizagem sem que haja o ensino sistematico da norma; por fim, segundo o0s autores acima
citados, a aprendizagem de ortografia se da através de atividades que propdem situacbes que
facilitem a formulacgéo e explicitacdo de hipdteses, como também o conhecimento do que esta
sendo estudado.

Morais (2000) indica que a ortografia € um tema querido por poucos, segundo o autor,
as davidas de como tratar a ortografia é o reflexo de todos 0s avancos que estamos vivendo na
area de lingua portuguesa, nos levando a formacédo dos alunos no que diz respeito a leitura e
producéo de textos como prioridade.

Baseado em Morais (1998), os professores devem promover em suas salas de aula
situacdes de ensino-aprendizagem, onde os alunos sejam solicitados a pensar, refletir, discutir
e explicar o que sabem sobre a ortografia da lingua, tomando conhecimento sobre as
regularidades e irregularidades da norma. Essas ultimas requerem dos alunos certa disciplina
em memoriza-las, ja as regularidades sdo regidas a partir de principios gerativos, as regras.
Nesse caso, devera haver uma tomada de consciéncia dos alunos sobre como essas regras
funcionam.

Ao falarmos sobre conhecimento, ndo podemos nos referir apenas a capacidade da
crianca de verbalizar uma determinada regra, mas sobre sua capacidade de operar sobre tal
aprendizado.

Para evidenciar e discutir a aprendizagem, Annete Karmiloff Smith, trata do processo
de metacognicdo: como as criangas pensam e aprendem. Segundo Karmiloff Smith (1992), o
objeto de conhecimento pode ser redescrito em varios niveis: implicito, explicito, explicito
consciente e explicito consciente verbal.

Apoiando-se na Teoria da Redescricdo Representacional desenvolvida por Karmiloff
Smith, Silva (2017) compreende que o aprendiz reelabora continuamente as informacoes
sobre a escrita correta das palavras.

Devido a falta de esclarecimento sobre o que priorizar e como orientar o aprendizado
de ortografia, Almeida (2013) afirma que se abrem lacunas no ensino, principalmente ao
observar a escrita de pessoas que concluiram o ensino fundamental e ainda apresentam muitas
dificuldades ortograficas.

Para desenvolver um ensino mais reflexivo de modo que as criangas possam ser
desafiadas a redescrever seus conhecimentos, € necessario compreender o que a crianga ja
sabe e 0 que ela ainda precisa saber sobre a norma ortografica de modo que seja possivel
propor desafios para que as criangas confrontem com as hipdteses j& construidas e possam
revé-las ou confirma-las. Diante disso, 0s jogos tém se mostrado um recurso interessante que
pode auxiliar o docente no ensino da ortografia. Segundo Vygotsky (2000) os jogos séo
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formas de potencializar a aprendizagem. Partindo dessas consideragdes, o objetivo deste
estudo foi analisar os efeitos do uso de jogos no ensino da ortografia no 3° e 5° ano do Ensino
Fundamental 1, a fim de identificar o dominio ortografico dos alunos, de acordo com a
escolaridade, antes e ap6s o uso de jogos ortograficos.

MATERIAIS E METODOS

A investigacao pautou-se em uma pesquisa quantitativa/qualitativa, onde analisamos o
desempenho dos estudantes relacionados ao uso do jogo para aprendizagem da ortografia que
se deu a partir da analise do ditado aplicados no 3° e 5° anos. Foram selecionadas as regras
contextuais que apresentaram maior quantidade de erros nas turmas que responderam ao
ditado. Ent&o selecionamos (12 alunos de cada ano), que apresentavam erros na escrita de um
maior numero de regras contextuais selecionadas, assim, as regularidades que passaram a ser
0 alvo de nossa investigagao foram:

Uso do M e N no interior das palavras;

Uso do C e QU tanto no inicio como no fim das palavras;

Uso do R (R brando, RR e R no inicio de palavras).

Os jogos ortograficos foram construidos a partir das dificuldades apresentadas pelos
alunos através do ditado realizado. Para a elaboragédo do jogo, partimos da pesquisa realizada
por Almeida (2013) de onde também realizamos a adaptacdo de 3 jogos utilizados na nossa
pesquisa. Além disso, elaboramos mais 3 jogos, sendo sempre um de classificacdo e um de
escrita para cada regra.

Para a aplicagdo dos jogos, realizamos 9 sess0es em cada turma (3° e 5° anos), as
turmas foram divididas em pequenos grupos de 3 a 4 alunos e realizavamos as sessdes dos
jogos fora do espago da sala de aula.

RESULTADO E DISCUSSAO

Ao entrarmos nas salas, em ambas as turmas, percebemos através de expressdes
faciais, o quanto o ditado ainda é utilizado como forma disciplinadora, uma forma de manter o
controle da turma. Por essa razdo, muitas criancas ficavam com medo de realizar a atividade e
serem avaliadas negativamente. Porém, ap0s explicacdo dos objetivos todas resolveram
colaborar.

Selecionamos 24 estudantes (12 do 3° e 12 do 5°) dentre aqueles que apresentavam
dificuldades ortograficas nas regras contextuais selecionadas para esse estudo. Entretanto,
apresentaremos o resultado apenas de 20 estudantes, pois tivemos 2 baixas de alunos em
ambas as turmas.

Ao analisarmos os ditados percebemos que a regularidade que apresentou maior
dificuldade para os estudantes foi 0 uso do R (R brando, R inicio de palavra e RR)* quando
comparado as demais regras investigadas. Observamos, ainda, que o 5° ano (95,4%) teve um
indice maior de dificuldade nessas regras, quando comparados aos alunos do 3° ano (85%).

Outras regras que apresentaram com um indice de erro grande entre os estudantes foi o
uso de M/N como marca de nasalizacdo e C/QU. Sendo assim, os jogos foram elaborados
com base nessas regras.

As criangas participavam dos jogos fora da sala de aula, durante as jogadas
buscavamos mediar as partidas de modo que as criangas estivessem sempre refletindo sobre a
regra em questdo. Os estudantes eram convidados a sempre explicitar as decisGes tomadas
durante as jogadas.

1 .. . , . ,

Contabilizamos todas as regras de uso do R juntas. Esse fato aumentou o indice de erros, porém achamos
importante trabalhar em bloco o uso do R porque seria uma possibilidade de realizar o contraste entre as varias
regras do R, nossa hipdtese era que isso poderia facilitar o processo de aprendizagem.
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No momento da aplicacdo dos jogos, a pesquisadora, em todos os momentos, se dispde
a ler as regras do jogo e esclarecer as duvidas. A mesma também sempre estava atenta e
fazendo as devidas observacGes durante a aplicacdo do jogo, como: todos seguiam as regras
lidas pela pesquisadora? Qual/Quais aluno(s) apresenta dominio sobre o jogo? O objetivo do
jogo era alcangado? Como ocorria a interacdo e troca de informacgdo entre 0s grupos, iSso
facilitava no desempenho? Para que essas perguntas fossem respondidas, a pesquisadora
utilizava a intervencdo em alguns momentos, como forma de instiga-los a interagirem durante
a realizacdo dos jogos.

Os mesmos jogos foram aplicados em ambas as turmas (3° ano e 5° ano), as duas
apresentaram certa desenvoltura durante a aplicagéo dos jogos. Podemos ressaltar a turma do
5° ano onde a pesquisadora passou a intervir para que pudessem compreender como estavam
aplicando a regra, a fim de que os alunos com dificuldades de assimilacdo pudessem
compreender melhor.

No momento da aplicacdo do jogo de classificacdo da regra M/N, por exemplo, duas
equipes ndo erraram nenhuma das palavras que precisaram completar, embora a equipe 3
tivesse tido um pouco de dificuldade em algumas rodadas. Para isso, a pesquisadora solicitou
que as equipes 1 e 2 respondessem a algumas provocacges realizadas pela mesma. Como
exemplificado no extrato 1:

Extrato 1 — 5° ano

Pesquisadora: Equipes 1 e 2 encontraram algum erro nas palavras da equipe 3?

Aluno 15: sim.

Pesquisadora: E vocés? (equipe 2)

Aluno 20: Sim.

Pesquisadora: Se por acaso a equipe 3 tivessem preenchido a palavra M ao invés de N, eles
acertariam.

Aluno 20: Sim.

Pesquisadora: Por que estaria certo?

Aluno 14: Porque antes de P e B se escreve M, e eu jogo futebol, professora. Sei que CAMPO
se escreve com M e ndo com N.

Ao exemplificar que jogava futebol e sabia que a palavra CAMPO é escrita com M, na equipe
3, dois alunos levaram a méo a cabega.

Aluna 16: Olhem, aqui tem P e antes de P se escreve M, nao é isso, professora?

Pesquisadora: Isso mesmo, aluna 16.

Com essas verbalizacOes, a pesquisadora considerou que todo o grande grupo havia
compreendido a regra.

Durante a aplicacdo do jogo de classificacdo de R/RR na turma do 3° ano, dividimos
o0s alunos em equipes, a partir de entdo percebemos que uma das equipes (equipe 3), formada
pelos alunos 1, 4, 7 e 10 apresentaram bastante dificuldade em manter uma alternativa
verdadeira com a palavra “raposa” e comegaram a entrar em conflito. Segue exemplo de
verbalizacéo abaixo:

Extrato 4 — 3° ano

No jogo de classificacio “E com R ou RR?”, a pesquisadora questionou se a palavra
RAPOSA era com R ou RR.

Pesquisadora: a palavra “raposa” é um R ou dois?

Aluna 7: Professora, pelo que sei é com apenas um R.

Pesquisadora: E por que é com apenas um R?

Aluna 1: N&o sei, o sei que é.

Aluna 7: RAPOSA néo pode ter dois RR no comeco da palavra, diz a ela, tia.

Pesquisadora: O que vocés acham? (pergunta a equipe)
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Todos concordam balancando a cabeca.

A partir desse momento, a pesquisadora considerou que assim como Silva (2017), que
talvez uma mediacdo mais intensa durante a aplicacdo dos jogos, fizesse com que o0s alunos
melhorassem seu dominio para as regras trabalhadas.

Com o fim das aplicacGes dos jogos, realizamos a reaplicacdo do ditado construindo
entdo, a partir da dessa andlise, uma reflexdo comparativa de desempenho. Feita a analise,
percebemos que no primeiro ditado 85% dos estudantes do 3° ano e 95,45% dos estudantes do
5° ano tiveram dificuldade quanto ao uso de R em inicio de palavras, no segundo ditado o R
em inicio de palavra ndo apresentou erros por parte dos alunos, chamando a atencdo para o
desempenho do aluno 3 que evoluiu nessa etapa. Para o RR entre vogais, notamos que todos
os alunos do 3° ano conseguiram evoluir, mas apenas 3 (trés) alunos do 5° ano conseguiram o
feito e 6 alunos continuaram a apresentar dificuldades. R brando, dos 4 alunos que
apresentaram dificuldades no inicio da pesquisa, apenas o aluno 6 ndo evoluiu em seu
desempenho.

No uso do M/N em final de silabas, dos 18 alunos que apresentaram dificuldades nessa
regra, apenas 5 alunos continuaram apresentando dificuldades, eles conseguiam verbalizar as
regras, mas o desempenho ndo correspondeu a sua escrita, que p6de ser comprovado na
reaplicacdo do ditado.

No uso da regra contextual C/QU observamos que os alunos 1 e 19 iniciaram a
pesquisa sem apresentar dificuldades na regra e regrediram. Consideramos que esses dois
alunos precisariam de um tempo maior e de ampliacdo de atividades para se apropriar da
regra, 0 que poderia ser feito em situacédo de sala de aula. Ainda nessa regra analisamos que 5
(cinco) alunos evoluiram durante a aplica¢do do segundo ditado e apenas o aluno 6 continuou
sem consolidar a regra.

Apesar da maior parte dos estudantes terem apresentado uma boa evolugéo no uso das
regras, vamos discutir um pouco mais 0s casos que terminaram a pesquisa apresentando
dificuldades especificas: os alunos 14 e 15, no ditado inicial, apresentavam dificuldades
apenas nas regras R/RR e M/N e permaneceram com a mesma dificuldade no final da
pesquisa. A aluna 14 apresentou bastante dificuldade nas realizacbes dos jogos,
principalmente nos de escrita, esperava sempre pela resposta da sua equipe. Ja o aluno 15
apresentou um bom desempenho em todos 0s jogos, o que ndo se refletiu na realizagdo do
segundo ditado. Consideramos assim como SILVA (2017), que talvez uma mediacdo mais
intensa durante as sessdes dos jogos, fizesse os alunos melhorarem o dominio para as regras
ortograficas trabalhadas.

Trés alunos regrediram diante das regras contextuais trabalhadas. Evidenciando que
esses alunos precisavam de maior tempo e mais investimento, em uma situacdo de ensino,
para superar as dificuldades. Em geral, podemos afirmar que o jogo contribuiu para o melhor
desempenho dos alunos na aprendizagem da ortografia como confirma ALMEIDA (2013) e
SILVA (2017) ao apresentarem, também, em sua pesquisa dados relevantes a essa
confirmacéo.

CONCLUSOES

Entendemos que os avangos proporcionados pelo uso dos jogos ortogréaficos
contribuiram para um maior desempenho dos alunos, tornando o jogo um instrumento valido
e motivador. Porém, se faz necessario realizar uma mediagdo consistente durante a aplicacdo
de jogos e avaliar sempre os avangos de cada aluno. Pois, alguns parecem compreender 0s
principios gerativos durante a realizagcdo da atividade, porém, nos momentos de escrita,
continuam apresentando dificuldades no uso da regra, o que revela a necessidade de um maior
tempo de reflexdo sobre a regra para determinadas criancas.
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