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RESUMO:

Este trabalho, de cunho bibliografico e experimental, € o resultado final de uma
atividade pratica interdisciplinar. O trabalho buscou investigar a pertinéncia da
utiizacdo de recursos didatico-pedagdgicos voltados para o ensino e a
sistematizacdo de questdes de ortografia e de dominio do sistema de escrita
alfabético da lingua portuguesa. O trabalho originou-se de uma atividade pratica
interdisciplinar realizada por estudantes do Curso de Pedagogia da Faculdade
UNISE - Campo Largo, durante os dois semestres letivos do ano de 2023, cuja
problematizacao inicial foi a criagao e a aplicacao de um produto pedagdgico. Sendo
assim, o trabalho apresenta toda a discussao tedrica realizada durante o primeiro
semestre letivo de 2023, acompanhada de dados que apontam a pertinéncia e a
possibilidade concreta de elaboragao de um e-book cuja potencialidade estaria em
auxiliar os atuais e futuros professores no trabalho com as chamadas “dificuldades
ortograficas” entre seus estudantes. Os dados foram colhidos a partir de
questionarios aplicados via Google Forms. Apds a construgdo do e-book nos
aplicativos Canva e Flippingbook, ele foi apresentado aos estudantes de diferentes
periodos do curso de Pedagogia, os quais avaliaram a aplicabilidade do material e,
novamente, a partir de formulario do Google Forms nos forneceram os dados que
foram analisados de maneira qualitativa neste estudo.
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INTRODUGAO

Ha algum tempo, pesquisas académicas tém se dedicado a discutir sobre o
ensino do sistema de escrita e da ortografia da lingua portuguesa. De modo geral,
tais pesquisas apontam que as situagdes de ensino nas quais os aprendizes sao
levados a refletir e a explicitar os principios ortograficos que norteiam a lingua,

facilitam o aprendizado da ortografia.(Lemle, 2007).
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O presente projeto de investigagéo cientifica partiu da produgéo de um produto

educacional e da aplicagdo desse produto, o qual contém reflexdes tedricas sobre o
uso de jogos, brincadeiras e sobre o sistema ortografico da lingua portuguesa, bem
como diferentes sugestdes de jogos que poderiam ser usados pelos profissionais da
educacgao com seus estudantes do Ensino Fundamental. Apds a discussao inicial e o
estudo das questdes tedricas, o e-book foi produzido e testado entre os estudantes
dos diferentes periodos do curso de Pedagogia durante o segundo semestre letivo
de 2023.

METODOLOGIA

A metodologia escolhida para essa investigagao foi a pesquisa bibliografica
em fontes primarias e secundarias, com técnicas de levantamento de dados e
fichamento das informacdes obtidas.

Apos o levantamento bibliografico inicial, foi realizada uma pesquisa
exploratoria entre os estudantes de diferentes periodos do curso de Pedagogia, por
meio do uso de um formulario do Google Forms. Nessa fase da pesquisa, foram
obtidas 29 respostas de informantes.

Apods a anadlise dos dados desse levantamento inicial, o e-book interativo foi
construido por meio dos aplicativos Canva e flippingbook.

O e-book foi entdo apresentado para as turmas de Pedagogia, a fim que que
pudessem ser avaliadas as suas potencialidades e limitacbes. Apdés o manuseio do
e-book, os estudantes foram convidados a responderem novamente um formulario
do Google através do qual avaliaram a pertinéncia e a eficacia do material

produzido.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo Junior (1999), a norma ortografica da lingua portuguesa é dotada de

regularidades e irregularidades na relagéo entre letras e sons.
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As correspondéncias regulares, que sao regidas por regras, podem ser de

trés tipos: diretas, contextuais e morfologicas.

As regularidades diretas sao aquelas em que o grafema(letra) apresenta
sempre 0 mesmo som, independentemente da posicdo em que aparegca nhas
palavras. Esse € o caso dos grafemas F, V, T, D, P, B.

Essas regularidades s&o assim nomeadas porque existe, nesses casos, uma
relagao direta entre letra e som: cada letra possui apenas um som e cada som so
pode ser notado com uma letra.

Ja as regularidades contextuais sao aquelas em que a letra ou digrafo a ser
usado dependera do contexto de aparecimento do grafema na palavra ou de
questdes de tonicidade. Por exemplo, do uso do C/QU com o som /k/ .

Por fim, as correspondéncias morfolégicas sao aquelas que envolvem
morfemas ligados a formagao de palavras tanto por derivagao lexical quanto por
flexdo. Por exemplo, a escrita do sufixo com S ou Z dependera da classificacdo da
palavra; no caso das flexdes verbais, usa-se U no final de verbos na 3° pessoa do
passado perfeito do indicativo.

Deve-se partir do principio de que entender que os casos regulares sao
passiveis de um ensino que possa levar o aprendiz a compreender o principio de
origem que o auxilie a dominar as regularidades em qualquer situacdo de escrita é
importante para ajudar o docente a planejar o ensino da norma ortografica.

Por outro lado, ha, na lingua portuguesa, casos de irregularidades. Esses nao
apresentam um principio de origem, e, consequentemente, a escrita dos grafemas
depende da memorizacado, da consulta ao dicionario, do corretor ortografico ou de
outra forma que ajude o aprendiz no uso de determinado grafema. Sdo as chamadas
“dificuldades ortograficas”.

Considerando essas reflexdes, propde-se que os aprendizes sejam expostos
continuamente a reflexdes sobre a ortografia de sua lingua em variadas situagdes de
sala de aula:

A. por meio do contato com diversos textos de circulagdo social/escolar;
B. em momentos de revisao coletiva ou individual de textos;

C. em situagdes de ensino especifico de determinadas regras.
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Consideramos que, para que se reflitam sobre as situagdes especificas de

uso de determinadas regras € que o0s recursos ludicos e jogos podem ser
ferramentas muito uteis no dia-a-dia de sala de aula. Embora todo jogo tenha uma
dimensdo educativa em seu sentido mais amplo, existem alguns que s&o
especialmente concebidos para terem um objetivo didatico. Por terem um sentido
ludico e propiciarem diversdo, mas também promoverem a aprendizagem de regras
ou irregularidades ortograficas, os jogos de ortografia se incluem nessa categoria.
(Paula, J,1996)

Os jogos tém como objetivo levar os alunos a compreenderem os principios
gerativos da norma ortografica, e, no caso dos jogos que envolvem as
irregularidades, tem-se a intencdo de chamar a atengdo dos aprendizes para a
presenca das irregularidades e facilitar a memorizagdo de palavras de forma ludica.
Salientamos que os jogos podem ser usados no interior de uma sequéncia didatica
que o docente esteja desenvolvendo em torno de determinada regra ou
irregularidade da ortografia ou serem mobilizados em atividades independentes, que
nao fagam parte de uma sequéncia didatica. (Kishimoto, 2011).

Apesar de o material poder ser usado de forma autbnoma pela turma, é
importante que o docente realize mediagdes consistentes, pelo menos nas primeiras
jogadas, de modo a que as criangas que ainda tenham dificuldades na regra possam
supera-las com maior tranquilidade.

Como primeira etapa de andlise, foi aplicado um questionario com 5 (cinco)
questdes abertas e fechadas para estudantes dos diferentes periodos do curso de
Pedagogia da Faculdade UNISE, através do Google Forms a fim de verificar a
importancia e pertinéncia do produto educacional a ser desenvolvido.

De posse desses dados, iniciamos, no segundo semestre de 2023, a
construgao do e-book, para a execugao desse produto educacional

Foi realizada a construcdo de um e-book interativo nos aplicativos Canva e
flippingbook.

O e-book traz discussoes tedricas sobre a importancia do uso dos jogos como
recursos didaticos, bem como reflexbes acerca do sistema de escrita da lingua

portuguesa.
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No e-book, sao apresentados diferentes jogos que poderdao ser

confeccionados pelos professores, com materiais acessiveis e cuja potencialidade
pedagogica sera minimizar as dificuldades ortograficas entre os estudantes.

Apds a construgao do e-book, o mesmo foi apresentado aos estudantes de
Pedagogia (dos diferentes periodos do curso) e avaliado por eles quanto a sua
aplicabilidade. As analises dos estudantes serdo apresentadas nas consideragdes

finais.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nossa expectativa era a de que o e-book fosse utilizado como um produto
educacional cuja finalidade era ampliar, junto aos académicos do Curso de
Pedagogia da Faculdade UNISE, bem como dos professores da rede particular e
publica de ensino da cidade, a discuss&o sobre as possibilidades de um ensino de
ortografia pautado na reflexdo sobre as particularidades do sistema ortografico
utilizando-se de jogos simples que favorecem a assimilagdo das questdes
ortograficas pelos estudantes.

Na impossibilidade de aplicar tal material junto aos professores das redes
particular e publica, optamos pela aplicagdo somente com estudantes de Pedagogia
da Faculdade UNISE, cuja analise dos resultados traremos na sequéncia.

Os dados coletados permitiram identificar que o material por nés elaborado
cumpriu sua fungao primordial ao se constituir em um material de baixo custo, facil
acesso e que podera ser utilizado por educadores de escolas publicas ou privadas,

bem como por estudantes de Pedagogia e até mesmo de outras licenciaturas.
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