UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
FACULDADE DE EDUCACAO

CURSO DE ESPECIALIZACAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO BASICA

Delmara Silva Lara

A SUPERACAO DE DIFICULDADES ORTOGRAFICAS ATRAVES DE
ATIVIDADES DE CARATER LUDICO: UMA EXPERIENCIA COM
ALUNOS DO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA E.M.
JOAQUIM DOS SANTOS

Belo Horizonte

2012



Delmara Silva Lara

A SUPERACAO DE DIFICULDADES

ORTOGRAFICAS ATRAVES DE

ATIVIDADES DE CARATER LUDICO: UMA EXPERIENCIA COM
ALUNOS DO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA E.M.
JOAQUIM DOS SANTOS

Trabalho de Conclusdo de Curso de
Especializacdo apresentado como
requisito parcial para a obtencdo do
titulo de Especialista em
Aprendizagem e Ensino da Educacéo
Basica, pelo Curso de Po6s-Graduacao
Lato Sensu em Docéncia na Educacao
Béasica, da Faculdade de Educacdo da

Universidade Federal de Minas Gerais.

Orientador(a): Maria Alice Moreira

Lima

Belo Horizonte

2012



Delmara Silva Lara

A SUPERACAO DE DIFICULDADES ORTOGRAFICAS ATRAVES DO
LUDICO: UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS DO 5° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL DA EM JOAQUIM DOS SANTOS

Aprovado em 14 de julho de 2012.

Trabalho de Conclusédo de Curso de
Especializacdo apresentado como
requisito parcial para a obtencdo do
titulo de Especialista em
Aprendizagem e Ensino da Educacéo
Basica, pelo Curso de Po6s-Graduacao
Lato Sensu em Docéncia na Educacao
Béasica, da Faculdade de Educacao da
Universidade Federal de Minas Gerais.

Orientador(a): Maria Alice Moreira

Lima

BANCA EXAMINADORA

Maria Alice Moreira Lima — Faculdade de Educacao da UFMG

Libéria Rodrigues Neves — Faculdade de Educacédo da UFMG



A MINHA MAE, QUE DESDE CRIANCA ME ESTIMULOU A SER PROFESSORA E
NUNCA ME EXIMIR DA RESPONSABILIDADE DE BUSCAR NOVOS
CONHECIMENTOS.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus pela salde, paciéncia e determinacéo a

mim concedida para obter mais essa vitéria em minha vida.

Agradeco também ao meu filho, Célio Junior, pelas broncas que ele me
dava quando eu tirava nota baixa e quando chorava por ndo conseguir resolver
algum exercicio, isso me fez mais forte e me motivava a buscar ainda mais a

exceléncia naquilo que tinha proposto.



“A atividade ludica é o bergo obrigatério
das atividades intelectuais da crianca,
sendo por isso,

indispensavel a pratica educativa”
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RESUMO

Este plano de acdo objetiva avaliar a influéncia das brincadeiras e dos jogos na
alfabetizacdo, demonstrando que, esses recursos quando utilizados de forma correta
e com objetivos bem determinados, se mostram como uma grande ferramenta para
a alfabetizacdo de criancas. A ludicidade € uma necessidade do ser humano em
qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversédo. O desenvolvimento do
aspecto ladico facilita a aprendizagem e o desenvolvimento pessoal, social e
cultural, colabora para uma boa socializacado, comunicacéo, expressao e auto-estima
e explora muito mais sua criatividade e construcdo do conhecimento. Na vivéncia
escolar pude perceber que cada vez mais os alunos de turmas de niveis mais altos
apresentam mais dificuldade com a ortografia da lingua portuguesa. Sabendo disso
foi feito com alunos do 5° ano um estudo de como atividades de carater ludico pode
contribuir para a superacéo de dificuldades ortograficas. Percebe-se que houve uma
diminuicdo de aproximadamente 54% dos erros cometidos pelos alunos apés a
aplicacdo de diversos jogos ludicos. Conclui-se entdo que as atividades ludicas
fazem com que a crianga aprenda com prazer, alegria, sendo relevante ressaltar que
a educacao ludica esta distante da concepcéo Unica de passatempo e de diversao e

€ uma excelente atividade para auxiliar no ensino da lingua portuguesa.

Palavras-chaves: Luadico, Brincadeiras, Alfabetizacéo, Lingua Portuguesa.
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1 INTRODUCAO

Brincar é essencial a saude emocional e intelectual do ser humano.
Brincando, nos reequilibramos, reciclamos nossas emocgdes, necessidades de
conhecer e reinventar. O jogo, a brincadeira e os brinquedos fazem parte da historia
da crianca. Sendo assim, devemos estimular a crianca para que desenvolva o seu
raciocinio, utilizando jogos. Isto €, se a elas proporcionar momentos de prazer,

diversdo, conhecimento e interacdo com outras criancas

A crianca brinca néo pelo resultado de sua acédo, mas pela satisfacéao
alcancada pela prépria atividade. Ela ndo imagina uma situacdo do brinquedo antes
de experimenta-la. O que a crianca representa no brinquedo corresponde ao que ela

observa no seu cotidiano e este nada mais € do que uma parte de sua totalidade.

Aparentemente as brincadeiras simples séo fontes de estimulos ao
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo da crian¢a, sendo, também, uma forma
de auto-expressdo. Basta que o professor se coloque nas interacdes de vivencia
com os alunos, nas brincadeiras como mediador do conteudo historico a fim de que

sejam elaboradas, na crianca formas de pensar e se comunicar.

A brincadeira € a principal atividade da crianca pequena; para ser uma
atividade ladica, ndo quer dizer que deva ser reduzida a recreacao livre, cabe ao
professor intervir neste processo que tem funcdo na aprendizagem, tanto como
estratégia didatica, como objeto de conhecimento de toda e qualquer cultura. E
brincando que o ser humano se torna apto a viver numa ordem social € num mundo
simboalico.

O brinquedo e os jogos oferecem as criangas momentos de prazer,
diversdo conhecimento e interacdo. O educador deve buscar nas brincadeiras as
habilidades essenciais ao desenvolvimento das criangas, proporcionando no
momento de aprendizagem emocdes, relagdo inter e intrapessoal, despertando

alegria, satisfacao e desenvolvimento cognitivo e social.

Através dos jogos, permite-se que as criangas manipulem, valorize,
construa seu espaco social. Pois quando as criangas brincam, transporta-se para um

mundo povoado por objetos animados, onde tudo é possivel. A motivacdo para a
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aprendizagem e o desenvolvimento é fundamental para o desenvolvimento mental e
cognitivo da crianca. Sendo assim, o educador deve estar sempre atento para
auxiliar a crianca na utilizacdo dos brinquedos. A verbalizacdo deve iniciar na
valorizagdo de suas caracteristicas e possiveis estratégias de exploracdo, além de

oferecer informacgdes sobre o seu manuseio.

Utilizar as brincadeiras néo é dificil, € apenas uma questdo de tempo e de
organizacdo dos diferentes materiais propostos. O fundamental esta na clareza do
projeto educativo e humano que temos para nossa existéncia social. Pensando
nisto, este artigo propde uma analise do ludico na constru¢do da aprendizagem pelo

aluno, e como este pode auxiliar o mesmo em seu processo de alfabetizacéo.

A ideia desse trabalho surgiu da necessidade. Atualmente, trabalho a
disciplina Lingua Portuguesa com turmas de 5° ano, antiga 42 série, e ja na primeira
semana notei que a grande maioria possuia diversos déficits ortograficos. Matérias
que ja deveriam estar sendo dominada pelos alunos, jA que constam como curriculo

de anos anteriores do ciclo, ainda ndo estavam aprendidas.

Além disso, como profissional, sempre acreditei na forca da
aprendizagem através do Ludico. Aliando entdo esses dois fatores, percebi que
poderia trabalhar com meus alunos utilizando essa ferramenta e observar o quanto
poderia ser determinante na vida deles a aprendizagem através de jogos e
brincadeiras. Esse trabalho se faz importante também por poder dar um
direcionamento para professores de Lingua Portuguesa que enfrentam a mesma
dificuldade.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Avaliar a influéncia de atividades de caréater ludico na superacdo de dificuldades
ortograficas por alunos do 5° ano do ensino fundamental da E.M. Joaquim dos
Santos.

2.2 Objetivos Especificos
— Verificar quais séo os tipos de erros ortogréaficos mais cometidos.

— Utilizar jogos de portugués como forma de recurso para sanar duvidas sobre

regras ortograficas.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 Reviséo Bibliografica

A eclosdo do movimento cientifico no séc. XVII diversifica os jogos que
passam a incluir inovacfes. Assim, popularizaram-se 0s jogos, antes restritos a
educacdo de principes e nobres tornando—o posteriormente veiculo de divulgacéo

critica.

No séc. XVIII, a imagem de crianca passa a ser dotado de natureza
distinta do adulto chega permitindo a criacdo e expansao de estabelecimentos para
educar na infancia. Dando importancia aos momentos de distragéo e entretenimento

das mesmas.

No século XIX conforme Froebel citado por Kishimoto (1990), o jogo
entendido como objeto e acdo de brincar, caracterizado pela liberdade e
espontaneidade, passa a fazer parte da historia da educacéo infantil. Manipulando e
brincando com materiais como bola e cilindros, montando e desmontando cubos, a
crianca estabelece relacbes mateméaticas e adquirem conhecimento de fisica e
metafisica, além de desenvolver nocdes estéticas. Sendo neste século que acontece

a expansao dos jogos na area da educacédo e segue até os dias atuais.

Nos ultimos anos varias discussbes apontaram para a necessidade da
incorporacdo de maneira integrada as funcfes de educar e cuidar, nao diferenciando
nem hierarquizando os profissionais que atuam com as criangas pequenas e/ou

aguelas que trabalham com os maiores.

Isto implica em se pensar na qualidade da educacéo Infantil que esta
relacionada as concepc¢des de desenvolvimento das criangas em seus contextos
sociais e culturais. A crianga nasce e cresce em grupo e é através do contato com
as pessoas e as coisas que existem neste grupo que ela aprendera muito sobre si

prépria e sobre o que as rodeiam.

No processo de construgcdo, as criancas vao criando, explorando
conhecimentos, descobrindo novidades. Portanto a imaginacédo tem um papel crucial

neste tempo. E é na infancia a grande fonte da vitalidade imaginéria. Sendo verdade
12



que a imaginacao é uma faculdade que se desenvolve em um continuo processo, ao
longo de toda nossa vida. Mas também € verdade que a imaginacao na infancia tem
uma sensibilidade especial, que as criangas tendem a se entregar mais livremente a
fantasia. E importante estimular a crianca a brincar. Oferecer-lhes brinquedos e
espacos adequados.

A brincadeira faz com que a crianga experimente situacdes, descobertas,
criatividade sendo, portanto, um espac¢o social. Através delas a crianca, arrisca

situacdes e comportamentos.

Os jogos imitativos ou o faz de conta, promovem o desenvolvimento
cognitivo e afetivo-social da crianca. Quando uma crianca esta brincando de faz-de-
conta, os papéis sdo desempenhados com clareza, ndo deixando davidas quanto ao

significado que os objetos assumem dentro de um contexto.

No texto de Kishimoto (1999); ele enfatiza a importancia do brincar, do
faz-de-conta e da organizacao dos brinquedos quando ela descreve que é bastante
comum nas escolas brasileiras 0 uso de uma caixa com diversos brinquedos, no
meio da sala, para brincadeiras livres. Deve haver uma ponderacao entre atividades
dirigidas e atividades livres. Na atividade livre a crianga faz a sua escolha sem a
intervencao do professor. Na atividade dirigida o professor escolhe o brinquedo de

acordo com o gque ele quer ministrar.

A funcdo ludica e educativa sugere critérios para adequacao e escolha de
brinquedos de uso escolar de modo a garantir a esséncia do jogo para a
aprendizagem. A criancga, ou seja, o aluno deve explorar e manipular os brinquedos
e objetos diversos para construir sua personalidade. A mesma deve propiciar a
diversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido involuntariamente ou como
imposicao educativa. Se for imposicdo o0 jogo ndo ensina e nao contribui para o
crescimento e conhecimento cognitivo, ja que a imposicdo a algo desestimula a

imaginagéo da crianga.
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3.2 A crianga e o0 espaco social

O processo de socializacdo da criancga, isto é, a progressiva capacidade
de conhecer e conviver com o0 espago social que a cerca, suas regras e padroes de
comportamento, inicia-se no momento em que a crianca nasce. Depois do terceiro
ano de vida, o desenvolvimento da capacidade simbdlica do pensamento fornece a
crianca condicdes para 0 progresso rapido desse processo: o desenvolvimento da
linguagem, a capacidade de brincar de interagir com outras criangas e a
possibilidade de conviver com outros grupos além do familiar, como € o caso da pré-

escola, que da a ela novos instrumentos para lidar com o mundo.

Para as criancas, as brincadeiras sdo as melhores maneiras de se
comunicarem e um meio para perguntar e explicar, um instrumento que ela tem
sobre o mundo que a cerca e tém a oportunidade de procurar a melhor forma de se

integrar a esse mundo que ja encontram pronto ao nascer.

Nas brincadeiras, a crianca encontra um espaco fértil para lidar, através da
representacéo dramatica, ndo apenas com a realidade social, mas também,
e principalmente, com as suas individualidades fisicas, intelectuais e
emocionais em desenvolvimento. (TFUONI, 1995, p.104).

Quando as criangas brincam, elas ficam entretidas a ponto de acreditarem
gue realmente sdo esta ou aquela coisa, embora ndo percam inteiramente o sentido
de realidade, transportam-se para um mundo povoado por objetos inanimados,
cheios de intenc¢des, um mundo onde tudo € possivel. Nesse mundo, elas podem
relacionar os dois aspectos da vida — o funcionamento do seu corpo e a vivéncia das
suas idéias.

Segundo as teorias de Piaget, podemos ter igualmente certeza, se a crianga
teve medo de um casardo, de que as coisas se arranjardo num jogo
simbdlico, quando os cées deixardo de ser maus ou as criancas se tornaréo
corajosas. De modo geral, o jogo simbdlico pode servir, ainda para a
liquidacdo de conflitos, mas também para a compensacao de necessidades

ndo satisfeitas, para a inversédo de papéis (obediéncia e autoridade), para a
liberacdo e extensao do seu eu. (Deheinzelin,1995,p. 82).

A oportunidade de interagir com outras criangas seja em casa com irmao,
seja em brincadeiras no grupo comunitario ou durante atividades em espacgo de
aprendizagem (pré-escolas, escolas de arte, esportes etc.), da uma contribuicdo

inestimavel ao processo de construcdo de identidade.
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A crianca € o principal agente construtor do seu conhecimento do mundo
e de sua propria identidade. As circunstancias do meio em que vive, somadas as
condicGes de seu pensamento em cada uma das etapas pelas quais vai passando,

faz de conta um ser inteiramente original.

3.3 Ainfluéncia do ludico no processo de ensino-aprendizagem

O ladico produz no cérebro uma atividade metabdlica intensa marcada
pelo prazer, o que facilita o aprendizado quando a crianga brinca, corre ou solta pipa
esta exercitando a locomocéo, a lateralidade e conceitos de espaco e tempo.

A crianca desenvolve-se pela experiéncia social, nas intencdes que
estabelece, desde cedo, como as experiéncias socio-histdrica dos adultos e do
mundo por elas criado. Dessa forma, as brincadeiras sdo uma das atividades
humanas nas quais a crianca € introduzida constituindo-se em um modo de assimilar

e recriar a experiéncia socio-cultural dos adultos.

Na teoria de Piaget, o desenvolvimento intelectual € considerado como
tendo dois componentes: um cognitivo e outro afetivo. Ambos segundo 0 mesmo
andam paralelos. O afeto inclui sentimentos, interesses, desejos, tendéncias, valores
e emocOes em geral. No que se refere o intelectual, tem a ver com a motivacao ou
energizacdo. Como se refere BROWN & WEISS (1987, p. 63) citado por
WADSWORTH (2003, p. 166), “para uma estrutura de conhecimento funcionar, algo

deve aciona-la, originar o esforco a ser desenvolvido a cada momento e desliga-lo”.

O aspecto afetivo nédo independe do desenvolvimento cognitivo. Ou seja,
eles estao relacionados e juntos se desenvolvem a um limite maximo. Possibilitando
a formacdo da personalidade na organizacdo infantii das regras e valores
construidos de forma auténoma. Pois as acdes da crianca sobre 0s objetos e as
interacbes com o outro sdo de importancia fundamental na construcdo do
conhecimento. As criangas constroem o conhecimento a partir de suas acoes

exploratdrias sobre o meio ambiente. Segundo, WADSWORTH,

O desenvolvimento cognitivo e afetivo s@o os correlatos intelectuais da
adaptacao biolégica ao ambiente. Assim como nés nos adaptamos
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biologicamente ao meio, também nos adaptamos intelectualmente. O
mundo que nos cerca é organizado e estruturado através da assimilacdo. A
organizacdo e construcdo. A organizacao € interna e pode ou ndo guardar
uma nitida semelhanca com o que chamamos de realidade. (2003, p. 161).

Sendo assim, entende-se que 0 contexto social da crianca deve ser
levado em consideracéo e valorizado por todos educadores. Pois, 0 mesmo ja é um
sujeito ativo na sociedade. E suas acfes perante aos objetos que fazem parte do
seu contexto podem ser fisicas ou mentais.

Elas podem ser fisicas (como manipulagdo dos objetos) ou mentais ( como
pensar sobre algo). As a¢cbes apresentam duas fases. A primeira envolve a
exploragdo de um objeto ou de uma idéia. Se a exploracdo do objeto ou da
idéia provocar desequilibrio, a exploragdo continua, porém atenta em

atribuir sentido (assimilacdo) ao que produziu o desequilibrio. Isto é
construcdo de conhecimento (WADWORTH 2003,P.169).

Através desse desequilibrio o individuo acaba formando a sua
personalidade, construindo a partir de sua organizacao infantil das regras e valores
construidos de forma autbnoma. A personalidade reflete os esforcos individuais para
se adaptar ao mundo social do adulto. A interacdo social € também necessaria para
0 avanco no desenvolvimento cognitivo. As pessoas sao as Unicas fontes possiveis

do material necessario para a construcdo do conhecimento social.

Piaget (1998) acreditava que o jogo era essencial na vida da crianca. De
inicio tem-se 0 jogo de exercicio que é aguele em que a crianca repete uma
determinada situacao por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos. Em torno dos
2/3 e 4/5 anos nota-se a ocorréncia dos jogos simbdlicos, que satisfazem a
necessidade da crianca de ndo somente relembrar o imaginario e o acontecido, mas
de executar a representacdo. Em periodo posterior surgem os jogos de regras, que
sdo transmitidos socialmente de criangca para crianca e por consequéncia vao
aumentando de importancia de acordo com o progresso de seu desenvolvimento
social. O jogo constitui-se em expressdo e condicoes para o desenvolvimento
infantil, j& que as criangas quando jogam assimilam e podem transformar a

realidade.

Vygotsky diferente de Piaget, considerava que o desenvolvimento ocorre ao
longo da vida e que as fungdes psicolégicas superiores sdo construidas ao
longo dela . ele ndo estabelece fases para explicar o desenvolvimento como
Piaget e para ele o sujeito ndo é ativo nem passivo , € interativo. A crianca
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usa as intera¢gBes sociais como forma privilegiada de acesso a informacdes,
aprende a regra do jogo, por exemplo, através dos outros e ndo com o
resultado de um engajamento individual na solugdo de problemas.
(OLIVEIRA, 2000, p 35).

Desta maneira, aprende a regular seu comportamento pelas reacdes, que
elas parecam agradaveis ou ndo. Enquanto Vygotsky fala de faz-de-conta Piaget
fala do jogo simbdlico e pode se dizer, que sédo correspondentes. O brinquedo cria
uma zona de desenvolvimento proximal na crianca. Afirma que a aquisicdo do
conhecimento se da através das zonas de desenvolvimento: real e proximal. A zona
de desenvolvimento real € a do conhecimento adquirido, € 0 que a pessoa traz
consigo, ja a proximal, sO é atingida, de inicio, com o auxilio de outras pessoas mais
“capazes”, que ja tenham adquirido esse conhecimento. “As maiores aquisi¢des de
uma crianga sao conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-ao
seu nivel basico de acao real e moralidade (VYGOTSKY, 1989, p.98)". E Piaget dizia
gue a atividade ludica € o berco obrigatorio para o crescimento intelectual da
crianca, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa . Na visdo sécio-historica
de Vygotsky, a brincadeira, o jogo, é uma atividade especifica da infancia, em que a
crianca recria a realidade usando sistemas simbdlicos. Essa é uma atividade social

com contexto cultural e social. Ainda VYGOTSKY (1989), afirma que:

E enorme a influencia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. E
no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva , ao invés
de agir em uma esfera visual externa, dependendo das motivacbes e
tendéncias internas , e ndo por incentivos fornecidos por objetos externos
(1989, p. 58).

A nocgéo de “Zona proximal de desenvolvimento” interliga — se, portanto,
de maneira muito forte , a sensibilidade do professor em relacdo as necessidades e
capacidades da crianca e a sua aptidao para utilizar as contingéncias do meio a fim

de dar-lhe a possibilidade de passar do que sabe fazer para o que nao sabe.

Na sociedade de mudancas aceleradas em que vivemos, Somos sempre
levados a adquirir competéncias novas, pois é o individuo a unidade béasicas de
mudanca. A utilizacdo de brincadeiras e jogos no processo pedagogico faz despertar
0 gosto pela vida e leva as criangcas a enfrentarem os desafios que |he surgirem.

Trata - se do exercicio de habilidades necessarias ao dominio e ao bom uso da
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inteligéncia emocional. A convivéncia de forma Iudica e prazerosa com a
aprendizagem proporcionara a crianca estabelecer relacfes cognitivas as
experiéncias vivenciadas, bem como relaciona-la as demais producdes culturais ou

simbdlicas conforme procedimentos metodol6gicos compativeis a essa pratica.

Brincando a crianca se diverte, faz exercicios constréi seu conhecimento
e aprende a conviver com seus amiguinhos. O jogo cria ordem e é ordem: conforme
VYGOSTSKY (1994,p.118) "A crianca comeca com uma situacdo imaginaria, que é
uma reproducdo da situacao real, sendo a brincadeira muito mais lembranca de
alguma coisa que realmente aconteceu, do que uma situacdo imaginaria nova. A
medida que a brincadeira se desenvolve, observamos um movimento em direcdo a

realizacdo consciente do seu propadsito".

Finalmente surgem regras que irdo possibilitar a divisdo de trabalho e
jogo na idade escolar. A adocao de caracteristica ludicas no relacionamento em sala
de aula também encontra resisténcia. Talvez a principal delas seja a crenca
equivocada de que o brinquedo, o jogo trazem de si elementos perturbadores de
ordem, levando a atitude de indisciplina. Paulo Freire afirma, que sem a coragem de

correr risco, nao existe educador. E jogar significa correr risco.

Wajskop (2005) registra que: A brincadeira € uma situacao privilegiada de
aprendizagem infanti onde o desenvolvimento pode alcancar niveis mais
complexos, exatamente pela possibilidade de interacdo entre os pares em uma
situacdo imaginaria e pela negociacdo de regras de convivéncia e de conteldos

tematicos.

Para Vygotsky (1984), as criangas pequenas experimentam desejos
impossiveis de serem realizados imediatamente e, para resolver essa tensao, a
crianca envolve-se num mundo imaginario onde os desejos nao-realizaveis podem
ser realizados. O brincar da crianga seria, entdo, a imaginagdo em acgéo. Do ponto
de vista do desenvolvimento da crianga, 0 jogo traz vantagens sociais, cognitivas e
afetivas.

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No

brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade,além do comportamento diario; no brinquedo é como se ela
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fosse maior do que na realidade. O brinquedo fornece ampla estrutura
béasica para mudanca das necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera
imaginativa, numa situagao imaginaria, a criagdo das intengdes voluntéarias
e a formagéo dos planos da vida real e motivag¢des volitivas, tudo aparece
no brinquedo, que se constitui, assim, 0 mais alto nivel de desenvolvimento
pré-escolar. A crianca desenvolve-se, essencialmente, através do
brinquedo. Somente nesse sentido pode ser considerado uma atividade
condutora que determina o desenvolvimento da crianca. (VYGOTSKY,
1984, p. 117).

Ainda segundo Vygotsky (1984), a brincadeira possui trés caracteristicas:
a imaginacédo, a imitacdo e a regra. Essas caracteristicas estdo presentes em todos
os tipos de brincadeiras infantis, sejam elas tradicionais, de faz-de-conta, de regras,
e podem aparecer, também, no desenho como atividade ludica. E no brincar que
aparecem as premissas necessarias para o desenvolvimento da memaria voluntaria
e onde ela desenvolve sua motricidade, pois essas situagdes exigem um controle
consciente dos movimentos. A brincadeira permite a criangca criar, imaginar e
representar a realidade e as experiéncias por ela adquiridas. O Referencial
Curricular Nacional para a Educacgéao Infantil (BRASIL, 1998), que serve como guia
para as creches e escolas de educacao infantil, apresentando objetivos, contetidos e
orientacdes didaticas para os profissionais que atuam diretamente com criancas de
zero a seis anos, contempla a importancia da ludicidade para a constru¢do do

conhecimento.

Nas brincadeiras, as criangas transformam os conhecimentos que ja
possuiam anteriormente em conceitos gerais com 0s quais brinca.Por
exemplo, para assumir um determinado papel numa brincadeira, a criangca
deve conhecer alguma de suas caracteristicas. Seus conhecimentos
provém da imitacdo de alguém ou de algo conhecido, de uma experiéncia
vivida na familia ou em outros ambientas, do relato de um colega ou de um
adulto, de cenas assistidas na televisdo, no cinema ou narradas em livros
etc. A fonte de seus conhecimentos é mdltipla, mas encontram-se ainda,
fragmentados. E no ato de brincar que a crianca estabelece os diferentes
vinculos entre caracteristicas do papel assumido, suas competéncias e as
relagbes que possuem com outros papéis, tomando consciéncia disto e
generalizando para outras situacfes (BRASIL, 1998, p. 27).

A educagédo traz muitos desafios aos que nela trabalham e aos que se
dedicam a sua causa. Muito ja foi pesquisado, escrito e discutido sobre educacao e
continua sendo um tema pertinente, pois 0 ser humano € seu principal foco. Pensar
em educacdo € pensar no ser humano em sua totalidade, em seu ambiente, nas

suas preferéncias, prazeres, enfim, em suas relagdes vivenciadas.
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Alunos com vontade de estarem na escola, querendo mais aprendizagem,

alunos felizes querendo voltar no dia seguinte porque la € um lugar bom de passar o

dia: essa é uma realidade desejada por muitos educadores. Mas, o0 que sera que 0S

educadores estdo fazendo para garantir esse prazer de aprender nos alunos? A
escola esta proporcionando um espaco que possa concretizar essa idéia?

N&o queremos uma escola cuja aprendizagem esteja centrada nos homens

de talentos, nem nos génios, ja rotulados. Precisamos de uma escola que

forme homens, que possam usar seu conhecimento para o enriquecimento

pessoal, atendendo os anseios de uma sociedade em busca de igualdade
de oportunidade para todos (RESENDE, 1999, p. 42- 43).

Educar ndo se limita a repassar informagcées ou mostrar apenas um
caminho. E ajudar a crianca a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da
sociedade. E oferecer vérias ferramentas para que ela possa escolher, entre muitos
caminhos, aquele que for compativel com seus valores, com sua visdo de mundo e

com circunstancias adversas que cada uma encontrara.

No atual contexto, j& ndo h&4 mais espaco para o professor informador e
para o aluno ouvinte. O professor deve ser o agilizador do processo ensino-
aprendizagem, e o aluno, um verdadeiro pesquisador. O professor é aquele que
media as estratégias sociolinglisticas e cognitivas num contexto educativo,

fornecendo subsidios para a construcao do conhecimento, servindo-se do brincar.

3.4 Metodologia

A pesquisa foi feita com 3 turmas de 5° ano do ensino fundamental da
E.M. Joaquim dos Santos, um total de 92 alunos e a metodologia foi dividida em 3

fases:

- 12 fase: Avaliagdo do nivel de escrita. Nesta fase foi pedido aos alunos
que fizessem uma redacdo para posteriormente ser identificada a quantidade de

erros e categoriza-los para saber a frequéncia dos mesmos.

- 22 fase: Aplicacdo de jogos ludicos. Nesta fase foram aplicados diversos
jogos ludicos, tais como: competicbes do estilo “passa ou repassa”, soletrando,
ditados, amarelinha das palavras e bingo das palavras.
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- 32 fase: Reavaliacdo do nivel de escrita. Na ultima fase foi novamente
solicitado que os alunos fizessem uma redacéo para ser identificada a quantidade de
erros e categoriza-los para saber a frequéncia dos mesmos e poder comparar com

os resultados obtidos na 12 fase,
A categorizacdo dos erros foi feita segundo a proposta de Goulart (2008):

1) ERROS DE CORRESPONDENCIA MULTIPLAS: A escrita apresenta
caracteristicas basicas com relacao entre sons e letras, algumas sdo consideradas
como biunivocas ou seja cada letra tem seu som. Porém tem outros tipos de grafar
na qual evidencia-se letras com diferentes sons. Como o caso do s (ou melhor; s, ss,
C, ¢), € o caso do c (ou melhor; s tanto como k), por isso foi atribuido o nome de

“correspondéncia multiplas”.

2) ERROS COM APOIO NA ORALIDADE: A escrita ou melhor a relacéo
entre sons e letras, decorrente da fala, uma vez que encontra-se escrita como séo
faladas. Porém podemos ter pronuncia de forma que néo correspondem a escrita,
por exemplo podemos ter uma fala: “...minha mae ta compranu leitchi pra nois

toma...”.Mas para ser escrito deve se transcrever:
..".Minha méae esta comprando leite para nés tomarmos”.

O padrdo fonético ndo corresponde ao ortografico. Outro exemplo:

travesseiro — traveceiro, falou — falo.

3) ERRO NAS OMISSOES DE LETRAS: A escrita de modo incompleto,
em funcdo da omissao de uma ou mais letras, foram consideradas dentro deste tipo
de alteracéo ortograficas, por exemplo; bombeiro grafado como bombero ou seja,

omissao da letra i.

4) ERRO DA JUNCAO OU SEPARACAO NAS PALAVRAS. Ao usar a
linguagem oral, ou melhor, a fala e a voz que pode suceder sem um limite claro de

separacdo entre elas. Em geral ndo pronunciam-se as palavras uma a uma,
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isoladamente, mas sim em seu ritmo. A escrita impde critérios exatos de
segmentacdo ou de separacdo de uma palavra das outras mediante padrdes de
oralidade podendo ocorrer problemas quanto a segmentacdo em palavras unidas
entre si ou fracionadas em um menor nimero de silabas, como por exemplo: As

vezes — asvezes, naquele — na quele, se perder — siperder.

5) ERROS DE CONFUSAO ENTRE AS TERMINACOES AM E AO: E
uma tendéncia de substituicdo de letras finais am e do que podem ser observada
uma influéncia de padrdes na pronuncia mediante a variavel da tonicidade
determinada pelo falante, como por exemplo: “falaram” ser pronunciada como

“falarau”, do mesmo modo que “cantarao” por “cantarau”.

6) ERROS DE GENERALIZACAO DE REGRAS: Dentro deste tipo de
alteracbes formas de grafar palavras que parecem do modo como as crianca
generalizam certos procedimentos de escrita, porém aplicam em certos
procedimentos de escrita como a julgam apropriadas. Por exemplo pode perceber

gue certas palavras sejam pronunciadas com o som de “”, ou com o som de “u” e

(el 113 | ”

podem serem escritas com as letras “e” ou “I” - mininu.

7) ERROS DE SUBSTITUICOES DOS FONEMAS SURDOS E
SONOROS: Nestas alteracbes de escrita apresentam em comum o fato de
representarem fonemas que se diferenciam pelo tragco de sonoridade. Os fonemas
Ipl, Itl, Ikl, [fl, Isl, Ich/ sdo considerados surdos pelo fato de nédo apresentarem
vibragdo das pregas vocais enquanto pronunciados. Inversamente os fonemas /b/,
/dl, Igl, I, Iz, || sdo considerados sonoros pela manifestacdo das vibracdes das
pregas vocais. O grupo das alteracdes ortograficas diz respeito as palavras dos

fonemas homorganicos, como por exemplo: “gato” por “cato”.

8) ERROS POR ACRESCIMO: Contrapondo ao caso das omissdes,

surgiram palavras que apresentavam mais letras do que convencionalmente
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deveriam, consideradas como alteracdes decorrentes de aumento ou acréscimo de
letras, porém sem indicar letras aleatérias a serem inseridas nas palavras. Existe
uma tendéncia de duplicar uma das letras que como no caso do /r/ pela
complexidade da silaba pode dificultar a grafia adequada das palavras, devido a
letra /r/ ter muita mobilidade. Este fator pode dificultar a escrita e gerar duvida
guanto a grafia da palavra. Como exemplo: pobre - probre, camardo - camarrdao. O

mesmo processo pode ocorrer para outras letras como: /Ih/, Inh/, /s/.

9) ERROS POR CONFUSAO ENTRE LETRAS PARECIDAS: Grafar uma
letra por outra em razao de as mesmas serem parecidas em termos visuais, pela sua
semelhanca néo se configurou como uma dificuldade significativa dentre as criangas
de primeira a quarta série. Como no caso das letras: /m/, /In/, Inh/, Ich/, /Ih/ e /cl.

Como exemplo: pinha - pimha, camelo — camelho, também - também.

10) ERROS POR INVERSAO DE LETRAS: Palavras com letras em
posicdo invertida no interior da silaba, ou mesmo silabas em posicao distinta dentro
da palavra, foram consideras como alteracdes decorrente de inversdes de posicao.
Os erros ortograficos decorrentes de letras corresponderam com uma média muito
distante da média caracteristicas dos principais tipos de altera¢des que implicam no
aspectos da escrita. Como por exemplo: pordo - porod, Pedro — Predo, pobre —
pober. As mais frequentes foram as inversées que dizem respeito a silabas
terminadas com a letra /r/. Existe uma tendéncia de mudar de posicao dentro de sua
silaba original, bem como seu deslocamento para outra silaba, resultando em

grafias, como: magrinha — magirnha, mordomo — modormo.

11) DEMAIS ERROS: Nesta categoria foram incluidas alteracdes
observadas em uma outra crianga em particular, pela sua forma restrita de escrever,
isto é erro ou enganos nao eram partilhados de uma forma mais freqtiente ou geral
como as categorias anteriores, como por exemplo ao grafar: sangue — jange, preciso

— parcicho. Também foi incluida a grafia errada de palavras estrangeiras.
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3.5 Resultados e Discussao

ApOs a correcdo das redacgbes feita pelos alunos na 12 fase da
metodologia, quantificou-se o total de erros e a categorizou os mesmos de acordo a

metodologia descrita acima (Tabela 1).

Pode-se perceber uma alta incidéncia de erros ortograficos, ao total,
houve 143 erros, dentre os erros cometidos, os mais comuns foram os de
acentuacdo, de correspondéncias multiplas e de omissbes de letras,
respectivamente. Esses erros muitas vezes podem ser atribuidos a falta de atencéo
dos alunos, principalmente os erros de omissdes de letras (CARNEIRO, et al, 2003).
A existéncia de alta frequéncia de erros de acentuacgéo (27,3%) sugere uma falta de
conhecimento de normas de acentuacdo gréfica (Grafico 1). Em contrapartida,
houve-se poucos erros por confusdo entre letras parecidas e por inverséo de letras,
0 que sugere que houve uma boa assimilacdo por parte dos alunos na

aprendizagem do alfabeto e de silabas.

Os erros categorizados como “Demais erros” foram principalmente de
escrita de palavras estrangeiras, tais como wi-fi, bluetooth, tablet. Os erros de
substituicdo dos fonemas e sonoros, também obtiveram ocorréncia expressiva,
esses erros ocorrem, geralmente, pela confusdo na escrita de pseudopalavras e
palavras com sonoridade ambigua (SALLES; PARENTE, 2007)
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Tabela 1: Levantamento dos principais erros cometidos pelos alunos do 5° ano do

ensino fundamental da EM Joaquim dos Santos, pré-aplicacdo dos jogos ludicos

Tipo de erro Quantidade de Erros  Frequéncia
Erros de correspondéncias multiplas 19 13,3%
Erros com apoio na oralidade 8 5,6%
Erros de omissdes de letras 18 12,6%
Erro da juncédo ou separacao de palavras 10 7,0%
Erros de confuséo entre as terminacdes 7 4,9%
Erros de generalizacdo de regras 5 3,5%
Erros de substituicdo dos fonemas e 13 9,1%
sonoros

Erros por acréscimo 8 5,6%
Erros por confusé@o entre letras parecidas 4 2,8%
Erros por inverséo de letras 3 2,1%
Erros de acentuacao 39 27,3%
Demais Erros 9 6,3%
Total 143 100,0%

Gréfico 1 — Frequéncia de erros ortograficos cometidos pelos alunos do 5° ano do

ensino fundamental da EM Joaquim dos Santos, pré-aplicacdo dos jogos ludicos
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ApOs a aplicagdo dos jogos ludicos, obteve-se os resultados descritos na

tabela 2 e no grafico 2.

Tabela 2: Levantamento dos principais erros cometidos pelos alunos do 5° ano do

ensino fundamental da EM Joaquim dos Santos, pés-aplicacdo dos jogos ludicos

Tipo de erro Quantidade de Erros Frequéncia
Erros de correspondéncias multiplas 7 10,61%
Erros com apoio na oralidade 2 3,03%
Erros de omissdes de letras 10 15,15%
Erro da juncéo ou separacgéo de palavras 4 6,06%
Erros de confusdo entre as terminacdes 3 4,55%
Erros de generalizagdo de regras 1 1,52%
Erros de substituicdo dos fonemas e

sonoros 8 12,12%
Erros por acréscimo 4 6,06%
Erros por confusé@o entre letras parecidas 2 3,03%
Erros por inverséo de letras 0 0,00%
Erros de acentuacao 20 30,30%
Demais Erros 5 7,58%
Total 66 100,00%

A tabela 2 evidencia-se que houve uma diminuicdo de aproximadamente
54% na quantidade total de erros ortograficos. O que sugere que a aplicacdo do

ltdico como forma de superacao de dificuldades ortograficas é eficaz.

Ainda, observou-se que houve uma melhora significativa na quantidade
de erros cometidos de omissfes de letras e de correspondéncias multiplas, apesar
de que em frequéncia os valores pouco se alteraram ou aumentaram (Grafico 2). O
a aumento da frequéncia também foi observada no que se diz respeito aos erros
cometidos de acentuagao, apesar desse valor ter sido aumentado, na quantidade de

erros observa-se uma diminuicao de aproximadamente 50%.

ApoOs a aplicacdo dos jogos, nota-se que ndo houve mais nenhuma erro

por inversdo de letras e houve uma queda significativa nos erros por confusdo entre
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letras parecidas, por apoio na oralidade e de generalizacdo de regras, onde 0s

indices somados nao alcancam 10% da frequéncia de erros.

Gréfico 2 — Frequéncia de erros ortograficos cometidos pelos alunos do 5° ano do

ensino fundamental da EM Joaquim dos Santos, pés-aplicacao dos jogos ludicos
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a globalizacdo e as constantes transformacdes ocorridas na
nossa sociedade, temos ciéncia de que no interior da escola, haja espaco para se
discutir e analisar a funcdo e o papel do professor enquanto mediador no processo
ensino-aprendizagem, introduzindo atividades de carater ladico como novo

instrumento de aperfeicoamento no processo de aprendizagem.

Tive a oportunidade de constatar como se torna mais interessante a
forma do aluno aprender e o prazer que ocorre com introducéo do carater ludico na
aprendizagem. Esta atividade se torna mais prazerosa e desperta com muita
facilidade no educando, o interesse pelo contetido a ser ministrado. E 6bvio que n&o
poderia deixar de citar a necessidade do planejar e organizar a turma para que este
processo se torne cada vez mais eficiente. As mudancas que vém ocorrendo ha
sociedade de uma forma em geral, em todos os campos do saber, estdo levando a
um modelo de educacdo escolarizada que enfatiza uma educacdo permanente,

onde a aprendizagem acontece ao longo da vida.

O que importa agora ndo é mais o acumulo de conhecimentos, mas que
haja uma aprendizagem significativa pelo educando e, que proporcione a
capacidade de evolucdo do individuo para se adaptar e participar ativamente no
mundo de rapidas transformacdes, e ap0s esta pesquisa tenho conviccdo de que,
introduzindo o lidico no processo da aprendizagem, este ocorrera de maneira
satisfatéria e mais ampla, superando muitas vezes nossas expectativas como

educadores.

Enfim, quanto ao uso de jogos ludicos para a superacdo de dificuldades
ortogréaficas, obtive um excelente rendimento dos meus alunos e indico a utilizagédo

do mesmo para a resolucao de casos semelhantes.
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