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RESUMO

Esta pesquisa qualitativa foi desenvolvida no intuito de mostrar a influéncia da utilizag&o de jogos como
recurso didatico de ensino da Lingua Portuguesa no ensino fundamental anos iniciais A pesquisa foi
executada com alunos do 5° ano do ensino fundamental da Rede Municipal de Camaragibe, tendo como
objetivo melhorar a qualidade de leitura e escrita em relagdo a grafia e acentuacéo das palavras. Para
que se pudesse analisar como este recurso pode influenciar no processo de alfabetizagéo e letramento, a
aula foi dividida em trés momentos, o primeiro e o terceiro momento possibilitaram a analise dos dados

coletados para que se pudesse constatar a evolugdo dos estudantes.
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INTRODUCAO

A comunicacdo é fator primordial para que o mundo se perpetue, seja ela através de
simbolos, linguagem oral ou escrita ou mesmo por gestos. Existem variadas formas de
expressdo para que 0s seres humanos possam se comunicar, ndo so entre eles, como também,
com 0s outros animais.

Dentre as formas de comunicacdo a lingua materna tem relevante importancia. Na
ordem natural do ciclo da vida a linguagem oral comeca a ser construida antes da escrita, porém
ndo podemos dizer que a linguagem escrita tenha menor relevancia no nosso cotidiano. Por
exemplo, 0 homem que domina mais de um idioma tem maior visibilidade no mercado de
trabalho, pois valoriza-se sua capacidade de compreensdo em relagdo as outras linguas, além
da sua.

Usamos a lingua como codigo de comunicacgéo, é necessario o conhecimento da leitura,

escrita e oral para que possamos passar uma mensagem e compreender as diversas mensagens
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que recebemos nos diversos aspectos que cercam 0 nosso dia a dia. De acordo com o0s

Pardmetros Curriculares Nacionais - PCN (1998, p. 20) a linguagem é “uma forma de ac&o
interindividual orientada para uma finalidade especifica; um processo de interlocucdo que se
realiza nas praticas sociais existentes numa sociedade, nos distintos momentos de sua historia”

No Brasil, existem documentos curriculares que defendem a necessidade do ensino da
Lingua Portuguesa desde os anos iniciais da educagdo bésica. A Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (BRASIL, 2019) defende o ensino da lingua, pois nos diferentes ambientes

sociais a crianca esta em contato com diferentes textos.

Compreende-se, entdo, que a divisdo por campos de atuagdo tem também, no
componente Lingua Portuguesa, uma funcdo didatica de possibilitar a compreensdo
de que os textos circulam dinamicamente na pratica escolar e na vida social,
contribuindo para a necessaria organizagdo dos saberes sobre a lingua e as outras
linguagens, nos tempos e espacos escolares. (p. 85)

Considerando os diferentes contedos que sdo orientados na area de conhecimento da
Lingua Portuguesa, também é necessario pensar nas metodologias de ensino para sala de aula.
Vérios autores na educacdo pesquisam como trabalhar esses assuntos de forma de ludica,
trazendo diferentes recursos didaticos para a pratica docente como mostra o estudo de Leal,
Albuquerque e Leite (2005, p.116) sobre esse contexto histérico “a preocupacdo com um
ensino mais ludico e “criativo”, em que o prazer pudesse ser componente da situagdo didatica,
foi garantindo espaco ao longo da histdria. Quintiliano, Erasmo, Rabelais, Froebel, dentre
outros filésofos e educadores, evidenciaram tal preocupagido”.

Defende-se que os alunos também tenham prazer no aprendizado dessa disciplina, e o
recurso ladico é um forte aliado dos educadores desde uma simples contacdo de histéria ou uso
de jogos e atividades dindmicas que sobrepujam recursos tradicionais de ensino como por
exemplo o livro didatico.

Segundo Santos (2012) o jogo como aliado do educador por permitir que através do
disto, ele possa conhecer melhor seus alunos e suas capacidades, como também avaliar se 0

recurso ludico surtiu o efeito esperado no planejamento do professor.

O trabalho com os jogos e brincadeiras possibilita ao professor, observar a atuacéo de
cada individuo por si s6 e a0 mesmo tempo interagindo consigo e com 0s outros a sua
volta. Nestas atividades, ambos, professor e aluno, estéo livres para explorar, brincar
e/ou jogar com seus proprios ritmos, para controlar suas atividades e estdo abertos a
receber e obedecer a regras que lhe sdo impostas. (p.10)

Utilizar o ladico em sala de aula permite ao aluno uma aprendizagem intrinseca ao

mesmo tempo permite ao aluno a reflex&o, a criagdo, a avaliagdo e a construcdo de novos

conceitos. Sobre a utilizacdo do jogo como recurso didatico Kishimoto (1996) afirma que

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construgdo do conhecimento, por
contar com a motivacao interna, tipica do lidico, mas o trabalho pedagdgico requer a
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oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros bem como a sistematizacéo de
conceitos em outras situacdes que ndo jogos. (p.37-38)

Os jogos e as brincadeiras podem ser inseridos no planejamento de vérias disciplinas,
no caso especifico da Lingua Portuguesa, a autora Leal; Albuquerque e Leite (2005) de forma

simples exemplifica a ligacdo entre 0s jogos, as brincadeiras e essa area de conhecimento.

Da mesma forma, sdo variados os tipos de jogo que fazem parte da nossa cultura e
que envolvem a linguagem. Quem nunca brincou, fora da escola, do jogo da forca, ou
de adedonha2, ou de palavras cruzadas; dentre outras brincadeiras? Todos esses jogos
envolvem a formacdo de palavras e, com isso, podem ajudar no processo de
alfabetizacdo. (p.117-118)

Baseado nesta informacao pode-se dizer que o ltdico é um agente ativo no processo de
alfabetizacdo mesmo fora do ambiente escolar. Pois, em varias situacdes do cotidiano as
criancas estdo em contato com sua cultura, e as brincadeiras também faz parte desse repertério
cultural.

Esta pesquisa tem como objetivo analisar como o jogo sendo utilizado como recurso
didatico, auxilia no desenvolvimento de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental em

relacdo as normas ortogréaficas de acentuacéo.

DESENVOLVIMENTO

O processo de alfabetizacdo nos anos iniciais do ensino fundamental deve visar o
letramento, por isso € importante que o educador saiba fazer a diferenciacdo dos conceitos. De

acordo com Morais e Albuquerque (2007), a alfabetizacdo deve ser entendida como

Um processo de aquisi¢do da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto de técnicas
— procedimentos habilidades - necessarias para a pratica de leitura e da escrita: as
habilidades de codificacdo de fonemas em grafemas e de decodificacdo de grafemas
em fonemas, isto é, o dominio do sistema de escrita (alfabético ortografico). (p. 15)

Uma vez que a crianga consegue fazer esta decodificacdo é hora de ensina-la a razéo de
conseguir fazer a juncdo destes cadigos e como utiliza-los. Para que o sujeito saiba se expressar
ou compreender uma mensagem € necessario outro tipo de desenvolvimento cognitivo do

sujeito, esta apropriacéo € o que Soares (2003) conceitua com letramento.

Estd subentendido que a escrita traz conseqiiéncias sociais, culturais politicas,
econdmicas, cognitivas e linglisticas. Nessa perspectiva, letramento é estado ou a
condicdo que adquire um grupo social ou um individuo como conseqiiéncia de ter se
apropriado da leitura e da escrita. (p.1)

A partir dessas definicGes o docente precisa indagar enquanto alfabetizador se os seus
alunos estdo de fato compreendendo e aprendendo o conteido ou apenas transcrevendo do
quadro para o caderno, sendo um aluno copista. E importante trabalhar no so a alfabetizacao
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das criangas, mas o seu processo de letramento, pois o aluno letrado é entdo aquele que

compreende e consegue fazer uso disso. Silva (2005) destaca o risco de frustracdo para
educadores e educandos no sentido de propiciar ndo apenas alfabetizacdo, e sim

alfabetizacdo para o letramento.

Observamos uma angustia muito grande por parte de professores que alfabetizam em
dar conta de uma proposta de alfabetizacdo para o letramento, uma vez que essa
perspectiva de aprendizagem do sistema notacional de escrita esta relacionada aos
seus usos e funcdes. Dito de outra forma, a crianga precisa ndo s6 se apropriar do
sistema de escrita, mas, também, desenvolver as habilidades de leitura e producéo de
textos orais e escritos. Portanto, o ato de ensinar a ler e a escrever — a alfabetizacéo —
deve relacionar-se ao uso da leitura e da escrita de maneira a alcancar objetivos em
diferentes contextos em que essas praticas sdo desenvolvidas, acdo que tem sido
denominada de letramento. (p.134)

O PCN (BRASIL,1998) traz a a producdo textual de qualidade como consequéncia do
habito da leitura que por sua vez possibilita a escrita. Acredita-se entdo, que a leitura permite
que os alunos conhecam e compreendam formas de se expressar, tanto em relacdo a fatos
concretos como situacdes que podem acontecer na imaginacao da crianca. Logo, pode-se dizer
que o letramento permite que a producgéo textual aconteca, visto que, este aprendizado vem de
fora para dentro. De acordo com o documento

O trabalho com leitura tem como finalidade a formacdo de leitores competentes e,
consequentemente a formacdo de escritores competentes, pois a possibilidade de
produzir textos eficazes tem sua origem na pratica de leitura, espaco de construcéo da
intertextualidade e fonte de referéncias modelizadoras. A leitura, por um lado, nos
fornece matéria-prima para escrita: 0 que escrever. Por outro, contribui para a
constituicdo de modelos: como escrever. (p. 53)

O autor Kock (1989, p. 19) corrobora com as orientagdes do PCN (BRASIL,1998) e
fala destaca a importancia de diferenciar a composicdo de uma frase para um texto. Segundo o
autor “o texto é: a unidade basica de manifestagdo da linguagem. [...] ¢ muito mais que uma
soma das frases (e palavras) que o compdem: a diferenca entre frase e texto ndo € meramente
de ordem quantitativa; é, sim, de ordem qualitativa.

A qualidade da mensagem é fundamental para que ela possa ser passada de forma
precisa e que seja compreendida. Antunes (2014, p. 22) revela também como a afinidade em
entre texto e leitor pode influenciar de forma positiva ou negativa no objetivo de transmitir uma

mensagem através de um texto.

Admitir que a linguagem seja uma atividade interativa implica admitir também que
sua realizacdo sera mais ou menos facilitada (e exitosa) se, entre quem fala e quem
ouve, ou entre quem escreve e quem Ié, houver esquemas mais ou menos aproximados
de conhecimentos, valores culturais, interesses e intengdes convergentes.(p.22)

Entdo compreende-se que a funcédo social da linguagem é a comunicacgdo, ou seja, 0S
sujeitos que estdo dialogando precisam conseguir passar sua mensagem e é fundamental que

ambos entendam esse dialogo.
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METODOLOGIA

Neste trabalho foi abordada a pesquisa qualitativa utilizando como instrumento a
observagao participante. Para Teodora, Ploharski e Salles (2001, p.8) “este tipo de pesquisa
Este tipo de pesquisa esta associado as diversas formas de acao coletiva que estdo orientadas
em funcéo da resolucédo de problemas ou de objetivos de transformacéo. Muitas vezes esse tipo
de pesquisa tem recebido o nome de intervencéo. ”

A pesquisa teve como objetivo analisar como 0 jogo sendo utilizado como recurso
didatico na disciplina de Lingua Portuguesa, com o contetdo sobre as normas ortograficas de
acentuacdo, pode auxiliar no desenvolvimento de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Os
26 alunos que participaram do trabalho fazem parte da rede municipal de Camaragibe.

O estudo foi organizado em quatro etapas. A primeira foi uma sondagem sobre o
repertorio de palavras dos alunos. Para esse momento os alunos foram divididos em 4 grupos,
cada um ficou responsavel em representar uma das principais emocdes apontadas por estudo
realizado na Universidade de Berkeley apresentado em uma matéria da revista EXAME (2017)
que foi levada para sala de aula e lida com os alunos. As palavras selecionadas foram:
felicidade, tristeza, medo e surpresa. Cada grupo teve que atribuir, de forma coletiva, alguns
sindnimos ou significados da emoc¢éo que ficou responsavel

A segunda etapa ocorreu ainda com os mesmos grupos formados para a primeira etapa.
Foi solicitado que cada grupo realizasse uma pesquisa no dicionario para encontrar o
significado da emocéo que o grupo ficou responsavel dos significados das palavras atribuidas,
com o objetivo de observar a escrita das palavras. Neste momento foi analisado a escrita dos
alunos, como também, foi explorado a diferenca entre sindnimo e o significado das palavras
citadas anteriormente na sondagem.

O terceiro momento foi a construcéo e vivéncia do jogo de trilha extraido do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagéo a Docéncia— PIBID (2015) denominado “Jogo dos acentos”.
Porém, para ser utilizado neste trabalho foi fita uma adaptacéo, as palavras do tabuleiro foram

substituidas pelas palavras que surgiram na sondagem. As regras do jogo séo as seguintes: joga-

se 4 a 5 alunos, todos comecando na primeira casa do tabuleiro. Depois, define a ordem de
jogada, o jogador joga o dado e o nimero que cair no dado ele avanca, mas para continuar nessa
casa ele precisa acertar a acentuagdo da palavra que ele caiu. Todas as palavras do tabuleiro

possuem acento, porém todas estdo escritas sem acentuacao. Se o jogador acertar a acentuacao
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da palavra ele fica na casa nova, mas se ele ndo acertar volta para casa antiga e ndo avanga no

jogo.

Por fim, cada grupo produziu um texto coletivo relacionado com a emocao que o grupo
ficou responsavel. Foi indicado aos grupos que todos pudessem se expressar no texto de acordo
com suas habilidades, aos que ndo dominam leitura e escrita plena foi indiciado que ilustrassem

0 texto, ou expressassem suas ideias para o grupo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da leitura do texto da revista utilizada em sala, cada grupo ficou responsavel
por uma palavra que significava uma emocao e foi feita uma sondagem solicitando que cada
grupo pensasse em sindnimos e significados para cada emocao. No quadro 1 pode ser visto as
palavras que surgiram nesse em sala de aula.

Quadro 1. Sinénimos e Significados das emo¢des

Felicidade | Familia, amigos, Deus, educacdo, sorte, amor, dinheiro, internet, escola,
sabado, férias, dez(nota).

Tristeza Choro, dor, raiva, preguica, derrotado, aborrecido, segunda, infeliz, sem
familia, sem amigos, sem Jesus.

Medo Susto, zumbi, apocalipse, trovao, barata, espirito, fantasma, sangue, morte,

rato.

Surpresa | Morte, presente, aniversario, demitido, criar, perder, susto, superacao.

Fonte: Préprios autores

Vrias palavras surgiram para cada emocao. E interessante observar a palavra internet
como significado de felicidade. Analisando linguisticamente n&o tem nenhuma ligagdo com a
palavra felicidade, porém os alunos alegaram acesso a internet pode causar felicidade em
determinada pessoa pelo que permite alcancar pelo meio das tecnologias digitais.

No segundo momento, cada grupo recebeu um dicionario e foram pesquisar sobre o
significado da emog&o que tinha ficado responsével. Esse momento foi muito interessante pois
alguns ficaram curiosos em descobrir logo o significado. Ainda nesta atividade, o pesquisador
explicou a diferenga entre sindbnimos e significados para a turma.

Depois da utilizagdo do dicionario, foi explicado o jogo “trilha da acentuagdo” no

guadro para turma. Cada grupo ficou responsavel em construir sua trilha com as palavras sem
sua acentuacdo. Depois de elaborado o jogo, cada grupo jogou o jogo do outro, pois assim eles

ndo sabiam as palavras que iriam aparecer na trilha. A seguir, a figura 1 como um dos grupos

construiram a trilha.
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Figura 1. Cartela do jogo

Fonte: préprios autores

A vivéncia do jogo foi muito interessante, eles ficaram animados com esse momento,
no qual todos os alunos da sala quiseram participar. Em alguns momentos quando um aluno
errava a acentuacao da palavra, eles diziam que aprenderam e na proxima vez iriam acertar.

No quarto momento com a producdo do texto coletivo com o tema relacioado a partir
da palavra que cada grupo ficou em responsavel, percebe-se que a construcdo do texto foi
processo importante para 0 grupo. Em varios momentos os alunos ndo se entendiam e
precisaram usar da argumentacgéo para que sua fala entrasse no texto.

A andlise da escrita dos textos observa-se que os alunos, em grande parte, utilizaram as
normas ortograficas correta,principalmente a escrita e acentuacdo das palavras. Também,
apresentaram no texto a aplicacdo correta de coérencia confirmando o objetivo desta pesquisa
quanto a influéncia do ludico no processo de alfabetizacdo e letramento. A seguir na figura 2 é

apresentado um texto coletivo de um grupo.

Figura 2. Texto coletivo

Fonte: proprios autores
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Sobre a construcdo dos textos, alguns pontuaram ndo ter encontrado dificuldade em

desenvolver o texto pois a construcdo coletiva favoreceu que as ideias se complementassem
estimulando o sentido e objetivo ludico da aula. Questionados sobre as dificuldades encontradas
para a producdo, foi apontado por alguns alunos a dificuldade em escrever, ja que nem todos
tém dominio pleno da escrita, alguns ainda ndo conseguem diferenciar por exemplo a utilizacdo
de letras minusculas e mailusculas chamando atencdo para a necessidade do habito da leitura.

Em relacdo a producdo textual, um dos grupos, apresentou quadro pequenos textos
dentro de um todo, contendo relagdo com o tema, porém sem conexao entre as partes. Os outros
trés grupos, apresentaram coesdo textual, souberam desenvolver a narrativa concordando com
0 tema e trouxeram ao texto valores correspondentes ao significado das palavras empregadas,
facilitando a leitura e compreensao textual.

Com isso, nota-se que a atividade ludica da espaco aos estudantes para se sentirem
confortaveis com o contetdo e estimulando a autoestima através da superacdo dos obstaculos

que, ndo eram expostos em aulas expositivas que utilizam recursos tradicionais.

E s6 do prazer que surge a disciplina e a vontade de aprender”. Por isso o processo
educativo deve ter objetivo e metas possiveis de alcancar e bem alicercados,
equilibrando o prazer e o esforco de aprender, fazendo com que o aluno supere seus
medos e inseguranga proprios de desenvolvimento da escrita, transformando o
trabalho de producdo textual em um espago de prazer, encantamento, superacio e
cooperativismo. (ALVES apud ARRUDA 2014 p.14)

A partir dos dados coletados com a pesquisa percebe-se que eles convergem com 0s
estudos de Alves apud Arruda (2014) sobre o prazer e a disposi¢do dos alunos em realizar as
atividades e expor de forma particular as dificuldades encontradas de forma particular por cada
aluno.

Para finalizar a aula, cada grupo realizou a leitura doseu texto para toda turma. Neste
momento, eles ficaram emocinados com o0s textos que surgiram na sala de aula. Apds isso,
abriu-se um breve debate sobre a importancia da boa escrita e da pratica e rotina de leitura no

cotidiano.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho visa enaltecer o recurso ludico, o jogo, como ferramenta auxiliar para

professores na sua pratica em sala de aula. Também, destaca as implicac¢des da ludicidade como
estimulo para que os alunos desenvolvam suas competéncias de leitura, escrita e producao

textual. E necessario que cada educador conheca especificamente como cada aluno lida com as
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situacBes no ambiente escolar e de que forma se desenvolvem através das observacdes que a

atividade permite. Silva (2011) afirma que

Torna-se necessario ampliar os esforcos investigativos para uma melhor
compreensdo, por parte do universo escolar, das formas de manifestacdo da
imaginacéo e criacdo de criangas e educadores. Revela-se, entéo, a necessidade de se
rediscutir as praticas tradicionais de formacao, que ainda se encontram presas aos
conteddos ancorados na racionalidade técnica. (p.37)

Por fim, é importante desenvolver atividades que promovam o interesse dos alunos, para
que haja melhor aproveitamento na relacdo ensino-aprendizagem. Chama-se também a atencao
para que novas investigacoes sejam realizadas acerca do uso do jogo como recurso didatico de
ensino que permite ao aluno que se desenvolva em aspectos cognitivos e emocionais visando
melhorar a qualidade do aprendizado no ensino fundamental e de como este recurso pode servir

como ferramenta de avaliacdo para o educador.
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