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RESUMO

Resultados de pesquisas e dados oficiais revelam um baixo desempenho na aprendizagem
de diversos conteudos escolares e advertem sobre a relevancia de metodologias
alternativas para suprirem as necessidades didaticas do sistema de ensino, como o uso de
jogos de regras. A presente dissertacdo tem por objetivo descrever a criacdo de um jogo de
regras sobre o contetdo de acentuacdo grafica em lingua materna — Acentolandia, bem
como acompanhar e avaliar suas aplicacdes, utilizando os resultados para realizar as
modificacBes para aprimoramento do jogo. Foram realizadas trés aplicacdes do jogo, com
sessdes de intervencdo que envolveram alunos de 4.2 e 5.2 séries do ensino fundamental
matriculados em instituicdes publicas de Maringa/PR. A coleta de dados das trés aplicacdes
do jogo de regras ocorreu em quatro etapas: diagndstico do desempenho em escrita;
aplicacdo de um pré-teste e de entrevista clinica sobre o conteldo focalizado na
intervencdo pedagdgica; desenvolvimento da intervencdo pedagdgica; nova aplicacao do
teste e da entrevista clinica. Os resultados desta pesquisa de carater experimental
confirmaram a hip6tese de que os alunos obtém melhorias nas atividades de acentuacéo
gréfica quando a intervencao pedagodgica ocorre com o uso do jogo Acentolandia, tanto em
termos quantitativos — melhoria do desempenho em acentuacédo de vocabulos isolados —,
guanto em termos qualitativos — explicacao e justificativas das regras ortograficas.

Palavras-chave: lingua materna; construcdo da aprendizagem; acentuacao gréfica, jogo de
regras.



ABSTRACT

Research findings and official data reveal a low learning performance of several school
subjects and warn of the importance of alternative methodologies in order to meet the
didactic needs of the education system such as the use of rule games. This dissertation aims
at describing the design of a rule game upon the accent mark subject-matter in mother
tongue — Accentland as well as following and assessing its applications by using the findings
in order to make the necessary changes and improve it. Three game applications were
conducted with intervention sessions which consisted of 4™ and 5"-graded students of
primary school enrolled in state schools in Maringa, Parana. The data collection of the three
rule game applications was performed in four steps: diagnosis of the writing performance;
application of a pre test and a clinical interview concerning the subject that was focused in
the pedagogical intervention; pedagogical intervention accomplishment; and new application
of a test and clinical interview. The findings of this experimental research evidenced the
hypothesis that students improve on the accent mark activities when the pedagogical
intervention is performed with the use of the Accentland game. It happens both quantitatively
— improvement of the performance of accent mark in single words — and qualitatively —
explanation and justifications of the orthographic rules.

KEY WORDS: mother tongue; learning construction; accent mark; rule game.
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INTRODUCAO

Uma das disciplinas mais temidas pelos alunos e, por outro lado, mais
valorizada pelos pais e pelos professores é a Lingua Portuguesa. Entre os alunos do
ensino fundamental, € comum o0 questionamento sobre por que e para que sao
obrigados a freqlentar essa disciplina com uma carga horaria equivalente a outras,
como a Matematica, consideradas mais importantes para sua formacado escolar.
Para muitos desses alunos, a aprendizagem formal da lingua portuguesa é similar a
aprendizagem de uma lingua estrangeira que é usada apenas no ambiente escolar
ou em situacdes muito especiais com as quais néo se identificam. Aparentemente,
seu comportamento deve-se ao fato de ndo compreenderem a funcdo das
variedades e modalidades linguisticas, como a oral e a escrita, tanto seu registro
coloquial quanto culto ou padrao.

Além desses problemas enfrentados junto aos alunos, a aprendizagem de
Lingua Portuguesa, apesar das medidas educacionais implementadas nas Ultimas
décadas, continua sendo uma das preocupacdes dos educadores brasileiros.
Depoimentos de professores e de pesquisadores tém mostrado o agravamento do
desempenho dos alunos do ensino fundamental e médio nessa disciplina. Segundo
os dados do SAEB - Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacdo Basica (INEP,
2002), os alunos vém apresentando defasagem cada vez maior entre a série em que
se encontram e 0s conhecimentos de Lingua Portuguesa que dominam.

Esse desempenho pode ser explicado, entre outros aspectos, pela ineficiéncia
das metodologias de ensino dessa disciplina que vém sendo utilizadas pelas escolas
(BRASIL, 1998; BATISTA, 1997; TRAVAGLIA, 1996). Travaglia (1996) observa que
as concepcbes de linguagem, de leitura e de gramatica adotadas por muitos
professores continuam fundamentadas em um método tradicional de ensino de
Lingua Portuguesa. O professor ndo cede espaco a atividade de reflexdo do aluno
em decorréncia da énfase dada ao método tradicional de compreensédo e estudo
gramatical de textos.

Alguns estudos (CALSA, 2002; MACEDO, 1994; DORNELES, 1987) tém
mostrado que o ensino mecéanico e fragmentado dos conceitos néo traz resultados
satisfatorios para os alunos, pois, a partir desse método, os alunos deixam de ativar
conhecimentos e procedimentos de solucdo de tarefas e passam a utilizar somente

informagbes memorizadas e ndo necessariamente compreendidas conceitualmente.



15

Dessa forma, ndo conseguem explicar e justificar as respostas e as estratégias
adotadas na resolucdo das tarefas escolares. Ao encontro desses dados, em
pesquisa anterior, Cateldo e Calsa (2004) concluiram que os estudos formais dos
contetdos gramaticais nem sempre séo sinénimo de uma aprendizagem significativa
por parte dos alunos.

Para alguns autores (CAGLIARI, 2002; MORAIS, 2002), uma das razdes
desses resultados € a falta de compreensédo e o distanciamento que ocorre entre a
linguagem oral e a linguagem escrita ensinada pela escola. A primeira tem sido
entendida pelos individuos como vinculada diretamente a sua realidade, enquanto a
segunda, como uma mera convencgao social regida por regras a serem memorizadas
e usadas em situacbes especificas. Contudo, segundo Cagliari (2002), a insercdo
dos individuos na sociedade, como cidaddos e profissionais, depende da
aprendizagem das duas modalidades linguisticas, uma vez que a aprendizagem da
linguagem formal que inclui conhecimentos gramaticais € a garantia de uma
instrumentalizacdo dos sujeitos adequada as necessidades sociais.

Assim, partindo da idéia de que a fonte das dificuldades de aprendizagem em
lingua portuguesa ndo esta vinculada unicamente aos alunos, devem também ser
analisados os conteudos e a didatica do professor. Como os dados oficiais nao
abordam essas variaveis, pensa-se que a reversao do baixo desempenho
apresentado pelos alunos na disciplina de Lingua Portuguesa sera efetivamente
possivel se alteracBes forem realizadas sobre realidades no processo ensino-
aprendizagem. Em outras palavras, isso quer dizer que ndo somente o professor
deve desempenhar um papel nesse processo, mas também o aluno.

Tomando como referéncia os principios do processo de aquisicdo do
conhecimento da Epistemologia Genética, considera-se que intervencdes
pedagdgicas que permitem desencadear a Tomada de Consciéncia sobre os
contetdos escolares ministrados possam modificar esse processo.

O presente estudo representa uma continuidade das pesquisas de iniciacao
cientifica realizadas pela pesquisadora (CEZAR, 2005, 2006, 2007), as quais tiveram
como tema as regras de acentuagdo grafica e suas implicacdes pedagoégicas. Os
resultados da primeira pesquisa (CEZAR, 2005) mostraram que o ensino da silaba
tbnica e das regras de acentuacédo grafica apresenta equivocos em sua abordagem
didatico-pedagdgica. Nesses estudos, realizados em uma escola publica central do
municipio de Maringa/PR, identificou-se que o conjunto de livros didaticos adotados
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pela escola apresentava confusdo conceitual entre esses dois contelddos. Além
disso, os professores, ao utilizarem esses manuais, reproduziam a confusédo de
conceitos, confusdes que foram observadas em suas aulas sobre esse conteudo.

A partir desses dados, a pesquisadora se prop0s a realizar uma intervencgao
pedagdgica com os alunos dos professores entrevistados e observados (CEZAR,
2006). A intervencdo teve como foco central investigar a possibilidade de
modificacdo dos conceitos e dos procedimentos de resolucdo de tarefas de
tonicidade e acentuacdo grafica por meio da tomada de consciéncia da diferenca
entre linguagem oral e escrita entre alunos de 4.2 e 5.2 séries.

Nas duas séries, foram identificados os alunos que apresentavam as médias
mais baixas no Teste de Dificuldade de Aprendizagem em Escrita (SISTO, 2002). Os
alunos foram divididos em dois quintetos homogéneos quanto ao desempenho no
teste de escrita: um grupo experimental e dois grupos de controle. A coleta de dados
foi realizada por meio de trés testes (pré-teste, pis-teste e pis-teste postergado) e
entrevistas individuais sobre tonicidade e acentuacao grafica.

Os resultados dos testes e das entrevistas confirmaram a hip6tese inicial
daquela pesquisa sobre a possibilidade de melhoria do desempenho dos alunos com
rendimento insatisfatorio submetidos ao processo de intervencao pedagégica nas
duas séries investigadas. Os grupos experimentais, além de terem aumentado a
guantidade de acertos na acentuacdo de vocabulos, evidenciaram modificacbes
qualitativas para maior no que se refere a diferenca entre tonicidade e acentuacdo
gréfica, essencial para a compreensdo do sentido da acentuacdo na lingua
portuguesa.

Ao final da pesquisa citada, os resultados do grupo experimental
aproximaram-se dos manifestados pelos alunos do grupo controle com desempenho
satisfatorio em escrita desde o inicio da pesquisa. Em contrapartida, o grupo controle
composto pelos alunos com desempenho insatisfatorio em escrita, mas que néo
foram submetidos ao processo de intervencdo manifestou reducdo do numero de
acertos e baixa qualidade de sua argumentacdo em relacdo ao tema em foco. Os
dados quantitativos e qualitativos obtidos pelo grupo experimental sugeriram que a
modificagdo conceitual ocorrida com os alunos deveu-se a influéncia positiva da
intervencéo pedagdgica realizada.

Segundo esses dados, a pesquisadora e seus orientadores concluiram que

experiéncias dessa natureza mostram que € possivel ensinar os conteddos
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gramaticais de forma n&o algoritmica, sem abrir mdo das normas da linguagem
escrita, por meio de um método de ensino que permita a tomada de consciéncia dos
alunos sobre os conceitos e os procedimentos envolvidos na realizacdo das tarefas
gramaticais. Durante o experimento descrito, ao privilegiarem paralelamente a
diferenciacdo da linguagem escrita e oral, os pesquisadores asseguraram a
aprendizagem da escrita em sua forma padrao e a variacdo dialetal da fala. A partir
dos resultados dessas pesquisas, chegou-se a conclusdo de que o ensino dessas
duas formas de linguagem, inseridas em uma perspectiva critica, resgatam a
instituicdo escolar como um espaco de emancipacédo intelectual e social dos
individuos com dificuldades de aprendizagem, bem como de prevencdo de
dificuldades futuras.

Motivada por esses resultados, a pesquisadora criou o0 jogo de regras
Acentolandia, levando em conta um olhar psicopedagoégico sobre a aprendizagem
das regras de acentuacédo grafica e as implicacdes de ensino encontradas em seus
estudos anteriores (CEZAR, 2007). A criacdo do jogo teve como sustentacdo tedrico-
metodologica a Epistemologia Genética e o método clinico de Jean Piaget. A
expectativa foi de que esse jogo pudesse ndo sé ser utilizado como um recurso
didatico em pequenos e grandes grupos de alunos, nas aulas de Lingua Portuguesa,
sob a supervisdo e a orientagcdo dos professores, como também servisse de
instrumento no atendimento clinico psicopedagégico. Acreditou-se ser possivel
utilizar jogos de regras em trabalhos de intervencédo pedagdgica visando possibilitar
aos alunos a reconstrucdo de seus conhecimentos das regras ortogréaficas. A opcao
pelo uso desse tipo de jogo deveu-se ao acesso a estudos que apresentam
resultados positivos sobre a utilizacdo dessa atividade na aprendizagem de lingua
portuguesa e matematica (POVOA,1997; BERTONI, 2002; BRENELLI,1996;
MACEDO, PETTY e PASSOS, 2000).

Pévoa (1997) demonstra que 0s jogos de regras, ao serem utilizados como
recursos didatico-pedagogicos, podem melhorar o rendimento dos alunos nas areas
mencionadas. Bertoni (2002), em outro estudo, verificou que 0s jogos promovem a
aquisicado e o fortalecimento de habilidades e de estratégias cognitivas, ampliando
as possibilidades de aprendizagens escolares e nao-escolares.

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000) e Brenelli (1996), levando em
consideracao que Sao varios 0S processos cognitivos que ocorrem no contexto do

jogo de regras, uma intervencdo de carater psicopedagdgico com sua utilizacao €
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capaz de favorecer a melhoria da aprendizagem dos individuos. Baseando-se na
Epistemologia Genética de Jean Piaget, os autores destacam a ocorréncia da
“formacgéo de possiveis” e da “tomada de consciéncia’, mecanismos essenciais para
a construcao do pensamento, que ocorrem durante o desenvolvimento dos jogos de
regras.

Em vista dessas consideracoes, esta dissertacao tem por objetivo apresentar
o processo de criacdo do jogo Acentolandia'-~ envolvendo suas aplicacdes,
avaliacbes e reconstrucdes até chegar a sua versdo final — como recurso
pedagdgico para tomada de consciéncia da pratica e das regras de acentuacao
grafica com alunos de 4.2 e 5.2 séries do ensino fundamental. Cabe salientar que as
regras de acentuacao grafica desenvolvidas no jogo sao anteriores ao Novo Acordo
Ortografico, no entanto sua adaptacdo exige apenas pequenas modificacdes que
nao alteram a estrutura do Acentolandia.

O jogo proposto ndo se constitui em uma “receita” para a aprendizagem de
regras ortograficas e, sim, um novo recurso pedagdégico e psicopedagoégico a ser
utilizado pelos profissionais. Como qualquer outro instrumento, seu Ssucesso
depende, em primeiro lugar, da compreensdo do educador sobre o contetdo
gramatical que o envolve, bem como das habilidades cognitivas que o sustentam. Do
ponto de vista gramatical, aos profissionais devem ser clara a distin¢cado entre fala e
escrita e a vinculagdo da acentuacao grafica as convencdes sociais. Do ponto vista
cognitivo, em razao de sua fundamentacao construtivista e interacionista, é solicitado
0 processo de tomada de consciéncia desses conteudos a ser realizado pelos
alunos durante o jogo. Isso torna fundamental a intervengéo do educador no sentido
de estimular os alunos no levantamento de hipéteses, reflexdo e elaboracdo de
explicacbes e de justificativas sobre o seu saber e o seu fazer. Sem esse
conhecimento e atuacdo por parte dos educadores, o0 jogo Acentolandia pode vir a
se tornar apenas mais uma atividade de memorizacdo de regras ortograficas. Isso
significa que o uso do jogo ndo € garantia da tomada de consciéncia da pratica e
das regras de acentuacédo gréfica, pois isso depende do papel ativo e diretivo do
educador.

! Os dados analisados pertencem ao banco de dados do Grupo de Estudos e Pesquisa em Psicopedagogia
(GEPESP/UEM — CNPQq) coordenado pela professora Dra. Geiva Carolina Calsa.
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Assinala-se que a utilizagdo do jogo como recurso pedagégico tem por
objetivo ensinar as regras de acentuacao grafica e suas alteracbes sem recorrer as
avaliacOes e aos exercicios formais. Segundo Macedo (2004), quando se faz uso de
jogos como forma avaliativa, faz-se uso de meios eficazes de avaliagbes. Diante da
realidade do baixo rendimento dos alunos na disciplina de Lingua Portuguesa,
considera-se oportuna a criacdo e a utilizacao de recursos didaticos que facilitem a
aprendizagem da linguagem formal no ensino fundamental.

Uma vez que este estudo contempla uma grande quantidade e complexidade
de dados, optou-se por organiza-los de um modo que facilitasse a compreenséo do
leitor em relacéo as fases de construcéo e reconstrucdo do jogo Acentolandia e, ao
mesmo tempo, aos resultados obtidos pelos alunos investigados apds a aplicacao
de cada uma das versdes do jogo. Para isso, organizaram-se quatro capitulos.

No primeiro capitulo, O acento em portugués, delimita-se a concepcao de
acento adotada nesta pesquisa: a perspectiva estruturalista do acento gréfico e
acento tonico da lingua portuguesa. O viés estruturalista foi escolhido por favorecer
a abordagem de vocéabulos isolados e sua andlise a partir do acento livre. No
segundo, Jogo de regras e tomada de consciéncia, sdo abordadas as fases desse
tipo de jogo e sua importancia para a aprendizagem escolar, assim como o conceito
de tomada de consciéncia, ambos a partir da perspectiva da Epistemologia
Genética. Definiu-se a fundamentacao tedrico-metodoldgica nessa perspectiva e, em
especial, o processo de tomada de consciéncia, para o desenvolvimento desta
pesquisa por considera-la fecunda para a criagdo de um jogo de regras. Nessa
abordagem, encontramos respostas satisfatérias para a elucidacdo de questbes que
necessariamente envolvem a organizacdo de um jogo coletivo como a interacao
sujeito-sujeito, sujeito-objeto e cooperacdo, entre outros. O terceiro capitulo,
Criacdo, aplicagcbes e reconstrugcdo do Acentolandia, destina-se a descricdo dos
atributos do jogo criados pela pesquisadora e dos instrumentos utilizados para a
avaliacdo dos resultados da aplicacdo de cada versdo do jogo. No ultimo capitulo,
Apresentacdo e discussdo dos resultados, sdo apresentados os resultados
guantitativos, qualitativos e a conceituacao das variaveis que envolvem o contetdo

de acentuacéo gréafica coletados nas aplicacdes do jogo.



CAPITULO 1

O ACENTO EM PORTUGUES

1.1 PRELIMINARES

Segundo o dicionario Houaiss (2007), o acento € definido como uma inflexao
da voz em uma silaba, em altura ou intensidade; e gramaticalmente, trata-se de um
sinal diacritico com que se representa a acentuacdo de uma palavra: acento agudo,
circunflexo ou grave. A primeira definicdo reporta-se ao aspecto sonoro da lingua,
enquanto a segunda se fundamenta na representacao grafica dos sons da lingua,
representacdes essas definidas por questdes ortograficas.

Nos estudos da linguagem, duas disciplinas tém como objeto de estudo os
sons: a Fonética e a Fonologia; assim, diz-se que sao ciéncias relacionadas e ndo
excludentes. No entanto, a forma de analise desse fenbmeno se da de maneira
distinta em ambas. A Fonética se preocupa em descrever os sons da fala; a
Fonologia “se ocupa dos aspectos interpretativos dos sons, de sua estrutura
funcional nas linguas” (CAGLIARI, 2002, p. 43).

Os sons podem diferenciar-se a partir dos aspectos segmentais e supra-
segmentais da lingua. Nos aspectos supra-segmentais, também conhecidos como
fatores prosddicos da lingua, encontram-se os acentos e os tons®. Para Souza e
Santos (2004), o acento pode ser manifestado por qualquer uma das trés
propriedades acusticas do som, ou seja, pela altura, pela intensidade ou pela
duracgéo, ou por uma combinacédo de mais de um tipo dessas trés propriedades. Os
tons se relacionam basicamente a altura do som, podendo ser relativamente grave

ou relativamente agudo.

2 Lyons (1987, p. 95) afirma que o termo supra-segmental vem sendo empregado em uma acep¢ao
ndo-padrdo, mas a “maioria dos linglistas, se empregam o termo ‘supra-segmental’ alguma vez,
utilizam-no com referéncia a acento, tom e duragéo (...)."
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Na lingua portuguesa, de acordo com Massini-Cagliari (1992), os estudos
fonéticos e fonologicos tém ampliado o conceito de acento para além do aspecto
ortografico, como o fazem, em geral, as gramaticas normativas. No entanto, tem-se
observado que varios fatores, principalmente o historico, contribuem para que o
ensino desse conteddo se reporte unicamente a questbes ortograficas e nao
fonéticas e fonolégicas.

Vé-se no, meio educacional, que as gramaticas tradicionais abordam o
conceito de acento associando-o unicamente as questdes ortograficas, priorizando,
portanto, questbes referentes a escrita. Cagliari (1999) assinala que a classificacao
das palavras em oxitona, paroxitona e proparoxitona, como tem sido apresentada
nos instrumentos didaticos, fundamenta-se mais em questdes ortograficas do que
em questdes fonéticas, o que ocasiona confusé@o entre as modalidades oral e escrita
da lingua. Essa abordagem revela um descaso dos fen6menos prosédicos tanto nas
graméticas tradicionais como na pratica escolar.

Como enfatizado por Massini-Cagliari (1992), o acento grafico ndo é a
preocupacao dos estudos linguisticos, cujo principal objetivo é o de observar os
fenbmenos a partir da estrutura e do funcionamento da lingua. Esse estudo pode
referir a um determinado tempo (estudos sincroénicos) ou a Varios periodos ao
mesmo tempo (estudos diacrénicos), levando em consideragcdo o grupo social no
qual o fenémeno foi produzido.

Essas consideracbes suscitam, entre outras, questbes referentes a como
abordar o conteudo de acentuacao gréafica para alunos do ensino fundamental; quais
as implicacbes sociais e pedagdgicas ao priorizar o conceito normativo de acento;
como adequar a nomenclatura de acento ténico, embora na lingua portuguesa seja
intensivo, ao ensino normativo da acentuacao grafica.

Dentro do campo linglistico, respostas para esses questionamentos ndo sao
simples, pois, para 0 ensino do acento, é necessaria a compreensao da diferenca
entre acento ténico e acento ortografico. Ambos ndo devem ser vistos como
conceitos excludentes, ao contrario, sdo complementares para o0 ensino da
acentuacdao grafica (CEZAR, 2006).

Desde seus estudos anteriores (CEZAR, 2005, 2006 e 2007), a pesquisadora
vem investigando essas questbes, valendo-se de uma abordagem tedrica
estruturalista. Essa perspectiva tem-se mostrado capaz de dar o suporte necessario

para os questionamentos sobre como o acento vem sendo tratado no ensino de
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lingua materna. Além disso, essa teoria é a que esta subjacente aos materiais
didaticos, gramaticas e na pratica pedagodgica dos professores observados.

Apresenta-se, a seguir, uma discussdo sobre o acento a partir desse
embasamento tedrico. Cabe salientar, no entanto, que tal apresentacdo ndo tem a
pretensdo de exaurir a problematica sobre o acento em lingua portuguesa, mas
somente expor algumas questbes julgadas suficientes para se compreender o
embasamento linglistico da construcao do Acentolandia.

1.2 O ACENTO NA TEORIA ESTRUTURALISTA

Sob ponto de vista estrutural, Camara Jr. (1979) ressalta que a prosodia ou a
pauta acentual € a parte da fonologia que se preocupa com o estudo dos acentos,
dos tons e da entonacdo da fala, que marcam a semantica das emocbes e
demonstram o estado de espirito do falante.

Para Martinet (1974), um dos problemas que tem envolvido o estudo da
prosddia € a predominancia dos aspectos fisicos em relacdo aos funcionais. Tal
énfase dificulta a diferenciacdo dos fonemas, uma vez que os tons sdo unidades que
também apresentam natureza distintiva, porém das emocfes do falante, e ndo de
significado.

O autor ressalta que o estudo da prosédia separado dos fonemas deve-se ao
“fato de que se trata, em todos os casos, de unidades que caracterizam segmentos
gue nao coincidem necessariamente com os fonemas” (MARTINET, 1974, p.112).
Se os fatos prosédicos fossem estudados dando-se primazia aos seus aspectos
funcionais, os tons seriam facilmente confundidos com os fonemas e, portanto,
separados dos fatos acentuais. Para o linglista, a prosédia atribui naturalidade a fala
ndo so6 por meio da distingdo fonoldgica, ao conferir alternéncia entre silabas atonas
e tdnicas, mas também pela entonacdo, ao enunciar os diferentes tipos de frase
(interrogativa, exclamativa, afirmativa, entre outras).

Embora na oralidade os elementos caracterizadores da prosddia quanto a
entonacao estejam claros e definam a intencdo do falante, 0 mesmo n&o ocorre em
sua transcricdo para a escrita. Nela, a pontuacdo é o instrumento que procura
descrever todas as pausas e as entonacdes do falante, porém a escrita ndo
consegue abarcar todos os fenébmenos prosodicos.
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Além de se voltar para a entonacgéo frasal, a prosédia preocupa-se também
com a entonacdo e a acentuacao correta dos vocabulos, tomando como modelo a
forma padréo da lingua®.

Mesmo que o acento tenha ocupado um espaco consideravel nos estudos
fonolégicos, ainda ha muita controvérsia entre os autores. Cagliari (1999) e Netto
(2007) assinalam que o acento lexical tem sido uma das preocupacdes das diversas
analises fonoldgicas que se fizeram no Brasil e em Portugal. Netto (2007) mostra
gue € possivel detectar trés hipéteses basicas que tratam da atribuicdo do acento na
lingua portuguesa:

a) Molde Trocaico: essa hipétese pressupde que a acentuacao portuguesa
esta vinculada a estrutura silabica da palavra. O peso silabico, definido na lingua
portuguesa pela ramificacao da rima, € o responséavel pela atragdo do acento lexical.
Assim, silabas pesadas que se localizam nas trés Ultimas posi¢cbes das palavras
atraem para si 0 acento. Quando nao ha silabas pesadas, o acento ocorre na Ultima
silaba da palavra;

b) Acento Morfolégico: nessa hipotese, o acento vincula-se a estrutura
morfologica da palavra. A acentuacgao € vista a partir das trés ultimas silabas, sendo
realizada na ultima vogal do radical da palavra, excluindo a vogal tematica. Essa
proposta de andlise da conta dos casos de palavras oxitonas e paroxitonas, no
entanto, as palavras proparoxitonas nao-derivadas ndo sao abordadas por regra
alguma;

c) Acento Livre: de acordo com essa hipétese, o acento na lingua portuguesa
é definido lexicalmente, isto é, esta previamente marcado no proprio |éxico da lingua,
ndo sendo possivel estabelecer regras para sua atribuicdo. Dessa forma, o acento
seria um fendmeno atribuido diretamente a cadeia segmental da lingua. Para Netto
(2007), os estudiosos da lingua portuguesa Camara Jr. e Barbosa propuseram que o
acento nessa lingua tem posicao livre, ou seja, ndo previsivel, e também funcéo

culminativa, a saber, seria 0 Unico no vocabulo. Esses autores também propuseram

% Ao erro de prontncia dos vocébulos, com relacdo & silaba tonica, da-se o nome de silabada. E um
desvio comum em determinadas palavras da Lingua Portuguesa, como nos exemplos rubrica
(paroxitona) e nobel (oxitona) normalmente pronunciados como rubrica (proparoxitona) e nébel
(paroxitona). Esses exemplos mostram que se trata de prondncias realizadas no cotidiano e que sao
consideradas erros de prosddia quando comparadas as determinacées da lingua padrdo (CAMARA
Jr., 2002).
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gue o acento fosse decorrente da maior forca articulatéria da silaba acentuada sobre
as demais.

A hipé6tese do acento livre é seguida no presente trabalho por: a) ter como um
de seus defensores o linglista Camara Jr., escolhido como autor cujas idéias
funcionam como principio norteador das reflexdes sobre o acento aqui apresentadas
e b) todas as hipoteses postularem uma restricdo do acento nas trés ultimas silabas
do vocabulo, o que, de certa forma, segundo Netto (2007, p.23), traz a tona a funcao
culminativa proposta por Trubetzkoy e seguida por Cémara Jr. e Barbosa. “Neste
caso, 0 acento seria um fato que dominaria todos os demais, i.e., estabeleceria uma
saliéncia maior para a silaba acentuada em relagéo as demais silabas do vocabulo”.

De acordo com Camara Jr. (1979), o acento livre, em portugués, apresenta
duas caracteristicas: a funcao distintiva e a funcao demarcativa. A funcao distintiva é
responsavel pela diferenciacéo dos significados lexicais. Nos vocabulos sédbia-sabia-
sabid e caqui-caqui, a mudanca de significado se da pela posicdo acentual; em
outros casos, a mudanca ndo ocorre s6 no nivel da significacdo, também se da no
nivel gramatical, como em fabrica (substantivo) — fabrica (verbo).

A funcéo dermarcativa centra-se na compreensdo de que ha uma diferenca
suplementar prosédica entre as silabas atonas do vocabulo. Para Camara Jr (1979,
p 36), as que precedem a silaba acentuada ou tbnica “tém uma ligeira forca
expiratéria que as distingue das atonas (final ou duas ultimas finais) que se seguem
ao acento grave ou esdruxulo e sdo caracteristicamente débeis (postbnicas)”. O
autor também afirma que o acento por si ja assinala a existéncia de um vocébulo
fonologico. Assim, em uma emissdo de fala continua, sem pausa intercorrente,
definida como grupo de forca, havera tantos vocabulos fonoldgicos quantos forem os
acentos.

Em outra obra, Estrutura da Lingua Portuguesa, Camara Jr. (1986/2002), ao
tratar do grupo de forca, assinala que, no registro formal da pronuncia padrédo do
portugués do Brasil, h4, a rigor, uma pausa acentual para cada vocabulo. Para
exemplificar, designa o acento pelo numero 3, as pretdnicas pelo nimero 1 e as
postbnicas pelo 0, originando o seguinte esquema: ... (1) + 3 + (0) + (0) + (0). Os
parénteses indicam a possibilidade de auséncia de silaba atona nos monossilabos
ténicos e as reticéncias um namero indefinido de silabas pretdnicas. No entanto, em
uma sequéncia de vocabulos sem pausa, as silabas ténicas que precedem o ultimo

vocabulo baixam a uma intensidade 2, fenébmeno exemplificado pelo autor com a
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expressao “grande amor”. Na pronuncia dessa expressao, o esquema realizado sera
20-1 3, no qual 2 indica a silaba ténica da palavra “grande”, 0, a atona da mesma
palavra, 1, a pretbnica da palavra “amor” e 3, a silaba tbnica dessa palavra.
Segundo o autor, por essa distribuicdo acentual, opde-se a juntura a falta de juntura,
por exemplo: em “habil idade”, tem-se 2 0 1 3 0 e, em “habilidade”, 1 1 1 3 0. Em
funcdo do acento e da consequente debilidade na pronuncia das silabas posténicas,
h& uma reducao da pronuncia das vogais finais. Segundo Cristéfaro-Silva (2001, p.
85-86), embora possa haver variagdes, “para a maioria dos falantes do portugués
brasileiro as vogais postonicas finais séo distintas das tbnicas e pretbnicas e sdo
pronunciadas como [ , , ] nas palavras ‘juri, jure, gota, mato’ e nas formas verbais
‘(ele) come, (ela) fala, (eu) como™.

Cabe ressaltar que a importancia dos estudos do acento nao se limita ao nivel
vocabular, uma vez que, no ambito frasal, o acento vocabular depende da
distribuicdo acentual no grupo de forcas. O presente trabalho ndo desconsidera a
importancia da acentuacgéao frasal, mas se limita ao estudo do acento vocabular.

Segundo a literatura especializada (CAMARA JR., 1986/2002; COUTINHO,
1974), existem dois tipos de acento vocabular: 0 acento de altura e o de intensidade.
Ambos séo definidos como a maior intensidade ou altura na emissdo de uma silaba,
opondo-a as demais no momento da fala. O grego e o latim classico sdo linguas
tonais, enquanto a lingua portuguesa € uma lingua intensiva. Essa caracteristica da
lingua portuguesa suscita o questionamento da nomenclatura utilizada nos manuais
e estudos sobre o acento, pois ele € chamado normalmente de acento tbnico.
Céamara Jr. (1986/2002 p. 39) assinala que a lingua portuguesa utiliza, de maneira

impropria, a nomenclatura advinda do grego:

O portugués é uma lingua intensiva, mas a gramatica portuguesa usa, no
estudo do acento, a nomenclatura do grego, que era uma lingua tonal, e a
propria palavra <<accentus>>, €& uma traducdo literal do grego
<<prosodia>> prés-, como ad- junto>> [...].

Silva (2007) compreende esse uso inadequado como um fendémeno natural,
uma vez que 0s gramaticos greco-latinos ndo tinham a preocupacdo de descrever a
lingua, mas de elaborar uma normatividade que apresentasse a forma correta da
lingua. O acento tbnico, melhor dito intensivo, na ortografia portuguesa, €
representado pelos sinais graficos agudo e circunflexo.
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Um dos principais problemas diagnosticados pelo autor, ao abordar as regras
de acentuacao gréafica, é a falta de clareza entre os conceitos de acento ténico
(intensivo) e acento ortografico. Da mesma forma que a gramatica normativa,
professores e livros didaticos reproduzem essa distor¢cdo conceitual. A diferenca
entre esses dois tipos de acento pode ser explicada resumidamente da seguinte
maneira: 0 acento tonico se reporta a forma como o som € emitido, enquanto o
acento grafico € um sinal (diacritico) utilizado em alguns vocabulos para caracterizar
o acento tbnico. O acento grafico, portanto, caracteriza-se como uma questao
ortografica, dependente das regras de acentuacao gréfica.

No limite vocabular, cabe ressaltar a importancia da compreenséo de silaba,
uma vez que tanto o acento ténico (intensivo) como o acento grafico dependem da
diferenciacdo entre silabas fortes e fracas para definir a posicdo da ténica’. De
acordo com Camara Jr. (2004), na lingua portuguesa, a vogal € um elemento
fundamental da silaba. As palavras podem ser divididas quanto ao numero de
silabas em monossilabas, dissilabas, trissilabas e polissilabas. Cristofaro-Silva
(2001, p.76), pautada na descricdo de silaba do estudioso Abercrombie, define-a
como “um movimento de forca muscular que intensifica-se atingindo um limite
maximo, apos o qual ocorrerd a reducdo progressiva dessa forca”.

Nessa mesma esteira de pensamento, Borba (1975, p. 188) afirma que,
independentemente do critério utilizado na conceituacao de silaba, sempre ha um
apice silabico que corresponde a tensdo maxima a que se chega ao pronuncia-la.
Para o autor, a silaba se compbe de uma tensdo crescente e uma tensdo
decrescente, “a primeira parte da silaba é crescente até chegar a tensdo maxima
[...], a partir da qual comeca a tensdo decrescente”. Como mostram os exemplos a

seqguir:

* A partir deste momento, o presente trabalho passa a seguir a terminologia grega — silaba ténica —
para referir-se a silaba intensiva. Nesse sentido, onde se |é silaba tdnica ou tonicidade, compreende-
se silaba intensiva ou intensidade. Faz-se uso, portanto, da nomenclatura utilizada pelas gramaticas e
livros didaticos, uma vez que é produto da tradicéo e de dominio publico.
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(BORBA, 1975, p. 188-189)

Em lingua portuguesa, Camara Jr. (1970/2004) afirma que a vogal sempre € o
ponto de maior tensdo de uma silaba, mesmo nos encontros vocalicos (ditongos e
tritongos). Nos ditongos, hd sempre uma vogal como &pice, enquanto a outra €
denominada semivogal, como pode ser observado nos seguintes exemplos: /wa/
“magoa”; lyel “série”. Os estudos realizados pela pesquisadora (CEZAR, 2005; 2006;
2007) mostraram que os alunos investigados tém dificuldade para identificar e definir
os ditongos do portugués, ao pronunciar os vocabulos. Quando solicitados a
verbalizarem as palavras para identificar os ditongos, realizavam separacdes
silabicas inadequadas, transformando as semivogais em apices de silabas.

A silaba tonica pode variar de posi¢do no vocabulo e, de acordo com sua
posicao, o vocabulo pode ser oxitono, quando possui a Ultima silaba mais intensa;
paroxitono, quando a tonicidade recai na pendultima silaba; ou proparoxitono, quando
a antepenultima silaba é pronunciada com maior intensidade®. H&, ainda, vocabulos
monossilabos ténicos. Em oposicdo a eles, a lingua portuguesa possui
monossilabos atonos, que ligam os vocabulos na enunciacdo, como os artigos, 0s
pronomes e quase todas as preposicdes e as conjuncoes.

Para Cagliari (2001, p. 74), identificar a silaba ténica dos vocabulos formais &
uma das grandes dificuldades encontradas no processo de aprendizagem, em
especial na fase de alfabetizacdo. Essa dificuldade deve-se ao fato de que “a
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tonicidade € uma medida relativa que sé ocorre quando, comparando duas silabas,
percebe-se que uma é mais saliente que a outra”.

O autor afirma que, no periodo da alfabetizacdo, ndo € preciso abordar a
diferenciacdo de silabas atonas e tbnicas a partir de seu conceito formal. Acredita
que ndo € nessa fase que os alunos devem compreender a diferenca entre elas. E
adequado estuda-las no momento em que estdo aprendendo o ritmo da fala. Esse
momento de ensino é preconizado pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs,
1998) a partir do inicio da 3.2 série do ensino fundamental.

Santos (2002, p. 346), em uma pesquisa sobre processamento ortografico,

evidenciou que os individuos que

tém dificuldade em perceber a silaba ténica das palavras nédo percebem
sua melodia ou, mais especificamente, seus tracos supra-segmentais.
Muitas vezes, eles sabem que ha um acento [grafico] em determinada
palavra, mas ndo sabem em que lugar eles devem ser colocados nem qual
acento correspondente, pois estdo recorrendo a memoria visual global da
palavra.

A dependéncia do acento ortografico pela memodria visual dos vocabulos é
destacada pela autora. De acordo com os resultados de seu estudo, os alunos com
dificuldade de aprendizagem em ortografia separavam as silabas e, com isso, os
vocabulos perdiam seu ritmo, tornando a emiss&o silabica linear®.

Utilizando esse processo, os individuos acabavam acentuando de forma
equivocada as palavras e ndo conseguiam identificar a silaba tonica das palavras
nao grafadas. Ao perceber esse desvio, a autora, em um ditado de palavras, passou
a apresentar as silabas pelos sons continuos e breves e a desenvolver nos alunos a
percepcdo dos sons curtos, longos, fracos e fortes. Dessa maneira, centrou-se nas
possiveis sequéncias de tonicidade da lingua portuguesa: as oxitonas, as
paroxitonas e as proparoxitonas. Estudos dessa natureza mostram que criangas
com dificuldade de aprendizagem conseguem compreender melhor a estrutura da
lingua portuguesa quando submetidas a atividades de consciéncia fonoldgica.

Ao encontro desses resultados, estudos anteriores da presente pesquisadora
(CEZAR, 2005, 2006) constataram a consciéncia fonolégica como um dos elementos

que facilita a classificacdo das palavras em oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas.

> A nomenclatura oxitona, paroxitona e proparoxitona também advém do grego, atrelada as
concepcgdes de “tonicidade” e de “acento ténico” (CAMARA JR., 2002).
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Junto a isso, observou-se que a nado separacdo sildbica auxilia na tarefa de
encontrar a silaba tdénica de uma palavra. Esses aspectos foram considerados
relevantes para o processo de criacdo do jogo Acentolandia’.

Os apontamentos referidos ao conceito de acento tonico e de acento
ortografico sdo importantes, uma vez que servem como demonstrativos da
problematizacdo da relacdo entre fatores orais e ortograficos que envolvem o
conteldo de acentuacao grafica. Ao mesmo tempo, a distingdo desses aspectos
serviu de parametro para elaboracdo dos niveis de tomada de consciéncia das
regras de acentuacdao grafica que seréo discutidas nos capitulos seguintes.

® Cagliari (2002) também mostra que, ao se dizer uma palavra soletrando as silabas com duragdes
iguais, a fala ndo produzira silaba ténica nem atona.

" Em particular, com relacéo as palavras proparoxitonas, a construcdo do jogo levou em conta suas
caracteristicas especiais. Coutinho (1974) e Willians (1973) comentam que, desde a constituicdo da
histéria de nossa lingua, um dos grandes questionamentos refere-se a implantacdo das palavras
proparoxitonas. Esse fato é decorrente da incorporacao tardia desses vocabulos a lingua portuguesa
qgue, em geral, teve como conseqiiéncia sua transformacdo em oxitonas ou em paroxitonas. Essa
transformacédo é decorrente da origem latina da lingua portuguesa cuja predominancia é de palavras
paroxitonas. Aradjo et al. (2007) argumentam que as palavras proparoxitonas, embora com
introducdo tardia no sistema da lingua portuguesa, ndo devem ser vistas como desvios. Seus
estudos, envolvendo sincope e apdcope de palavras a fim de transforma-las em oxitona, paroxitona e
proparoxitona, mostraram que as palavras proparoxitonas sempre estiveram presentes na lingua
portuguesa. Suas reducdes para paroxitonas sdo consideradas fendbmenos equivalentes ao ocorrido
com as palavras oxitonas transformadas em paroxitonas.



CAPITULO 2

JOGO DE REGRAS E TOMADA DE CONSCIENCIA

2.1 PRELIMINARES

E indiscutivel a eficacia do uso dos jogos de regras como recurso no processo
ensino-aprendizagem escolar, uma vez que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual e social dos individuos. A atividade de jogar €
considerada uma atividade inerente aos seres humanos, uma atividade universal
que envolve os individuos independentemente de seu contexto social, cultural e
lingua de origem.

A atividade de jogar €, muitas vezes, confundida com a de brincar e, apesar
de ambas serem fundamentais para o desenvolvimento humano, apresentam
diferencas importantes. Segundo o dicionario Houaiss (2007), o brincar consiste em
divertir-se e distrair-se — ndo levar as coisas a sério, enquanto o jogar esta vinculado
ao arriscar-se, fazer apostas, manejar com destrezas — portanto levar as coisas a
sério.

Para Macedo, Petty e Passos (2005, p.14), brincar é uma atividade
envolvente, interessante e informativa. E considerada envolvente por proporcionar
as criancas um momento interativo, que canaliza, organiza e orienta suas energias,
transformando o manuseio de objetos em um momento de envolvimento e de
construcdo de conhecimentos, reais ou imaginados. Brincar pressupfe uma
atividade agradavel e prazerosa, pois “no brincar, objetivos, meios e resultados
tornam-se indissociaveis e enredam a crianca a uma atividade gostosa por Si
mesma”.

De acordo com os autores, a diferenca entre brincar e jogar se da,
principalmente, porque o primeiro € um jogar com idéias, sentimentos, pessoas,
situacOes e objetos em que as normas e 0s objetivos ndo séo predeterminados. O
jogar significa um brincar com regras e objetivos predeterminados. No brincar, o

individuo se diverte sem necessidade de delimitacBes (tabuleiro, regras, objetivos,
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entre outros), enquanto no jogo as delimitacdes sdo necessarias e o objetivo final é
orientado ao vencer: ser o primeiro individuo (ou grupo) a alcancar o objetivo do
jogo. Em suma, “0 jogo € uma brincadeira que evoluiu” (MACEDO, PETTY e
PASSOS, 2005, p. 14).

Neste capitulo, o jogo de regras sera abordado segundo a Epistemologia
Genética, em especial a partir de trés obras de Jean Piaget: A formacao do simbolo
na crianca (1946/1990), no que se refere ao nascimento e aos tipos de jogos; O
juizo moral na crianca (1932/1994), em relacdo ao conceito de regra, heteronomia,
autonomia e cooperacao; Tomada de consciéncia (1977), quanto ao processo de

mesmo nome.

2.2 0 JOGO NA EPISTEMOLOGIA GENETICA DE JEAN PIAGET

Na obra A formacdo do simbolo na crianca, Piaget (1946/1990) teve como
objetivo central analisar como a fun¢éo simbdlica se revela na imitagéo, no jogo e no
sonho. Para o autor, 0 ato da inteligéncia, também denominada adaptacéo cognitiva,
€ um processo cognitivo que se da por completo no momento em que a assimilacéo
e a acomodacdo entram em equilibrio. Esse processo tem como caracteristica a
interpretacdo do mundo por parte dos sujeitos a partir de seus esquemas
assimiladores construidos no sistema cognitivo e a integracdo de novos elementos a
sua estrutura cognitiva. Os sujeitos, ao entrarem em contato com elementos do
meio, por intermédio de acdes e/ou de opera¢des, assimilam-nos, podendo ou nao
acomoda-los. Quando acomodados, transformam-se em novos conhecimentos, ou
melhor, re-organizam 0s conhecimentos anteriores, transformando-os em um
conhecimento ampliado. Este Gltimo processo, sucintamente descrito, € denominado
pelo autor como abstracao reflexiva e refletida.

Taille (1994, p.18) resume os dois conceitos centrais da teoria piagetiana —
assimilacdo e acomodacao —, destacando momentos do desenvolvimento infantil em

gue ocorre predominio de um ou de outro, como mostra 0 excerto a seguir:
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[...] o conhecimento se da através da assimilagdo das informagdes do meio,
assimilacdo esta determinada por estruturas mentais. Tais estruturas, por
sua vez, modificam-se pelo contato com o objeto (fisicos e sociais) do
meio. As vezes, o processo de assimilacdo predomina: é o caso do jogo
simbdlico, quando a crianca transforma os objetos do mundo para que
satisfacam seus desejos (por exemplo, transformar uma vassoura em
“cavalo”). Outras vezes, a predominancia é da acomodagé&o, como no caso
da imitacdo: a crianca se transforma para tomar o aspecto do objeto
imitado.

Piaget (1946/1990) assinala que jogar é essencial na vida da crianca: em seu
processo embrionario, predomina a Iimitacdo (acomodacdo) e, em seu
desenvolvimento, a sutil integracdo entre a assimilacdo e a acomodacédo. Com base
em sua relagdo com o desenvolvimento cognitivo, 0s jogos séo organizados em trés
grandes estruturas: o jogo de exercicio, o jogo simbdlico e o jogo de regra. O
primeiro predomina no periodo sensorio-motor, o segundo no pré-operatério e o
terceiro no periodo das operacdes concretas de pensamento.

Os jogos de exercicios sdo preponderantes até os dois anos de idade e
constituem as primeiras manifestacdes ladicas. S&o relacionados unicamente ao
prazer funcional, ou seja, advindo do proprio movimento. Nesse tipo de jogo, 0 novo
objeto é assimilado aos esquemas anteriores, mas essa assimilacdo nao entra em
equilibrio com a acomodacéo, prevalecendo a assimilagéo funcional ou reprodutora.
Essa assimilagdo puramente funcional permite que as criancas criem praticas sociais
particulares como correr, pular e atirar, entre outras.

Os jogos simbdlicos se manifestam predominantemente na fase pré-
operatéria (por volta dos 3 a 6 anos) e caracterizam-se por ir além do simples prazer
de agir, passando a fazer uso de simbolos. A partir dai, ocorre a representacédo do
objeto que envolve a diferenciagcdo gradativa do significante e do significado por
parte da crianca. Segundo Piaget (1946/1990), nesse estagio, as crian¢cas passam a
reproduzir (imitar) as situagdes vividas anteriormente a partir da representacao
interna do acontecido. E por meio dessa representacdo construida no jogo simbdlico
gue as criancas léem e interpretam o mundo.

O jogo de regras, foco deste trabalho, comeca a se manifestar por volta dos 7
ou 8 anos com o dominio do pensamento operatorio concreto. Além dos simbolos, o
jogo de regras supbe o0 estabelecimento de relagcdes sociais. Seguindo essa
perspectiva, Macedo (1994) assinala que os jogos de regras criam situacdes de

observacéao e troca de informacdes a partir do dialogo entre os pares, favorecendo a



33

construcédo de conhecimento por parte das criangcas de acordo com seus limites de
aprendizado.

Piaget (1990, p. 182) define o jogo de regras como sendo “uma atividade
ludica do ser social”. O que o caracteriza € a existéncia de um conjunto de leis
imposto pelo préprio jogo e, em seu descumprimento, o0 sujeito € normalmente
penalizado. O jogo de regra pressupde a existéncia de outras pessoas e de um
conjunto de regras que devem ser seguidas pelos participantes, o que caracteriza o
seu carater eminentemente social.

As regras sado imposicdes passadas as criancas por meio das relacbes de
reciprocidade e cooperacdo do grupo. Piaget (1946/1990) salienta que esse tipo de
interacdo € fundamental e necessaria para que a transmissao das convencodes
sociais e dos valores morais sejam assegurados. Macedo (2004), Brenelli (1996) e
Kami (1991), na esteira de Piaget, acrescentam que 0s jogos de regras fazem parte
do desenvolvimento das estruturas cognitivas, uma vez que, para efetivar esse tipo
de jogo, os sujeitos devem coordenar variaveis: estratégias de acdo, tomadas de
decisdo, analises e correcdes dos erros, tratamento com perdas e ganhos,
replanejamento das jogadas, entre outras. Ao provocar conflitos internos, o jogo
permite a busca de modificacdo da acdo e esse movimento cognitivo enriquesse e
reelabora as estruturas cognitivas dos individuos.

Segundo Piaget (1990, p. 182), os dois outros tipos de jogos se conservam
nos adultos, porém de forma diferenciada da original, mas o jogo de regras

permanece e se desenvolve durante a vida inteira. Nas palavras do autor:

[...] no adulto se conservam apenas alguns residuos dos jogos de exercicio
simples (por exemplo, brincar com o seu aparelho de radio) e dos jogos
simbdlicos (por exemplo, contar uma estéria), o jogo de regras subsiste e
desenvolve-se mesmo durante toda a vida (esporte, xadrez, jogos de
cartas, etc).

No jogo de regras, as relacdes sociais estdo fortemente presentes, pois “a
regra € uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que a sua violacéao
apresenta uma falta” (p.148). Em sua obra O juizo moral na crianca (1932/1994),
Piaget teve por objetivo pesquisar a génese e a evolucdo da pratica e da

consciéncia das regras entre as criangas.
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Em sua pesquisa sobre o0s jogos com uso do método clinico, Piaget
(1932/1994) investigou a préatica das regras, ou seja, a maneira como sujeitos de
diferentes idades se adaptam sucessivamente as regras e como as aplicam
efetivamente, e a consciéncia das regras, a saber, a maneira pela qual as criancas
de diferentes idades sentem e interpretam-nas, como assimilam o caréater
obrigatorio, sagrado ou decisério das regras do jogo. Para o desenvolvimento da
pesquisa, foram escolhidos trés jogos: o de “Bolas de Gude”, de “Amarelinha” e de
“Pique”. O primeiro jogo foi proposto aos meninos, enquanto os dois Ultimos as
meninas. Nos interrogatoérios, primeiramente era solicitado as criancas que falassem
ou descrevessem 0 jogo, a pratica das regras e, posteriormente, as entrevistas eram
direcionadas a verificacdo da consciéncia das regras.

Quanto a pratica das regras, Piaget (1932/1994) definiu quatro estagios
sucessivos: 1.°) Motor e Individual; 2.°) Egocéntrico; 3.°) Cooperacdo Nascente; e 4°)
Codificacdo das Regras. O primeiro estagio é considerado puramente motor. Esse
estagio ocorre até por volta dos 2 anos de idade. A crianca manipula os objetos em
funcdo de seus desejos e de seus habitos motores. O segundo ocorre entre 2 a 5
anos de idade e é caracterizado pelo egocentrismo infantil. As criangas jogam para
si, mesmo estando em conjunto com outras criangas; nesse sentido, ndo codificam
as regras que envolvem o jogo. As criancas aceitam as regras que recebem do
exterior, dos adultos ou dos meninos mais velhos e as consideram sagradas e
imutaveis, sendo completamente contra a sua alteracdo. As criangas jogam com 0s
outros, imitando-os. Créem que estejam em interagdo com 0s demais, enquanto
jogam para si e modificam as regras sem perceber. Nesse periodo, todas as
criangas podem ganhar ao mesmo tempo, pois O prazer ainda se encontra no
estagio motor e ndo no social. Cabe ressaltar que, para Piaget, o0 egocentrismo
significa um duplo carater de imitacdo do outro e de utilizagdo individual dos
exemplos recebidos.

O terceiro estagio é caracterizado por uma cooperacdo nascente, em que a
criangca deseja ganhar o jogo com o objetivo de ser o vencedor, aparecendo a
necessidade de controle mituo e da unificacdo das regras. As criancas conhecem
as regras e aceitam suas mudancas, desde que o grupo esteja de acordo com elas.
No entanto, quando interrogados separadamente, podem apresentar informacoes
distintas e, muitas vezes, contraditérias sobre as regras do jogo. Pode-se dizer que
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elas jogam juntas, mas com uma infinidade de regras concomitantes. Esse estagio €
caracteristico de criancas entre 7 e 8 anos.

No ultimo estagio, a organizacdo do pensamento e a autonomia passam a
ocorrer. As criangas jogam pelo prazer da disputa, mas procuram interagir quanto as
regras, que jamais sao fixas e dispdem de possibilidade de mudancas decididas pelo
grupo. Somente a partir das regras acordadas, os procedimentos de cada
participante e do grupo sao julgados. No estagio anterior, o interesse da crianca era
o de ser vencedora: neste estagio, a intencdo maior é a de cooperar, tendo em vista
seu compromisso com as regras do jogo. Esse estagio manifesta-se por volta dos 11
e 12 anos de idade.

Quanto a consciéncia das regras, Piaget (1932/1994) constatou trés estagios:
o da anomia, o da heteronomia e o da autonomia. No primeiro estagio, a regra nao
€ imposta (coercitiva); pode ser percebida pela crianca, mas ndo € obrigatoria. A
crianca faz a regra de acordo com seus habitos motores, pois busca prazer funcional
e satisfacdo simbdlica, nao chegando a obediéncia das regras. Esse estagio ocorre
com criancas de 5 a 6 anos. O segundo estagio se desenvolve em criancgas por volta
dos 7 a 8 anos. Para elas, “a regra € considerada como sagrada e intangivel, de
origem adulta e de esséncia eterna; toda modificacdo proposta € considerada pela
crianga como uma transgressao” (PIAGET, 1932/1994, p. 34). Isso quer dizer que o
jogo nao é visto somente pelo prazer funcional ou de satisfacdo simbdlica, mas ja
social. As criancas ainda ndo conseguem observar as regras em seus pormenores e,
por considerarem as regras como intangiveis e sagradas, ainda ndo se observam
como agentes de modificacdes das regras do jogo.

Por volta dos 12 anos de idade, o terceiro estdgio se manifesta mais
claramente. Nele, a regra é considerada consenso do grupo e o respeito a regra
corresponde a um respeito ao grupo. Alteracbes sdo permitidas, desde que sejam
aceitas por todos os participantes. O comportamento de seguir, estudar as regras do
jogo antes do inicio da partida ou combinar as regras entre os participantes
evidencia a existéncia de autonomia em relacdo a pratica e a consciéncia das
regras.

Além da descricdo dos estagios, Piaget (1932/1994), ao tracar um paralelo
entre a moralidade e os jogos sociais infantis, observou que ambos possuem em
comum um sistema de regras. Nessa direcdo, o autor constata a existéncia de dois

periodos de experiéncia da crianca com a moralidade: 1) as regras morais Sao
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transmitidas pelo processo de heteronomia, ou seja, o adulto exerce controle sobre o
juizo moral da crianca. Esse tipo de controle é visto como regras reveladas pelos
adultos e consideradas intangiveis pelas criancas; 2) as regras sao compreendidas
como normas sociais com o objetivo de regular as relacdes entre os individuos,
levando ao processo de autonomia. A passagem da heteronomia para a autonomia
pode ocorrer, segundo Taille (1994), em paralelo a passagem do estagio pré-
operatério para o operatorio.

De acordo com Piaget (1932/1994), a passagem da heteronomia para a
autonomia envolve a organizacado de regras morais divididas em trés tipos: regra
motora; regra coercitiva e regra racional. A regra motora é fruto da repeticdo dos
esquemas de adaptacdo motora, nos quais ndao ha consciéncia da obrigacdo e se
caracterizam pelo respeito a autoridade. A regra coercitiva é caracterizada pelo
respeito unilateral, que esté diretamente ligado ao egocentrismo infantil. Em sua fase
inicial, a crianca compreende as regras como intangiveis e imutaveis, periodo
necessario ao aceite e & compreensdo, mais tarde, das regras de seu grupo social.
Para Piaget (1932/1994), somente essa forma de coacéo adulta reforca o principio
da heteronomia que pode ou nao levar ao processo de autonomia e a regra racional.
A Ultima regra, a regra racional, é conduzida pelo respeito mutuo, autonomia e
cooperacao.

A consciéncia e a conduta dos individuos evoluem gracas a fatores individuais
e sociais. Depois da fase de obediéncia as imposi¢cdes dos adultos (heteronomia,
regra coercitiva), a crianga passa a dominar as regras do jogo e a tomar consciéncia
de sua prépria capacidade de criar, controlar e organizar regras. Nesse sentido, o
desenvolvimento da inteligéncia se concretiza a partir da socializagdo que, na
cooperacao, ao discutir a moral de seu grupo, desenvolve a autonomia. Ao regular-
se livremente, o sujeito aumenta seu grau de consciéncia e de liberdade. Segundo
Piaget (1932/1994, pp. 298-299), uma vez que “a critica nasce da discussao, e a
discussao s6 é possivel entre iguais: portanto, s6 a cooperacao realizard o que a
coacdao intelectual é incapaz de realizar”. Apresenta-se, a seguir, um quadro que
sintetiza os estagios descritos:
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Pratica das regras — quatro estagios

Consciéncia das regras

Questdo moral

1.° estdgio (até os 2 anos): puramente
motor, quando a crianca simplesmente
manipula as bolinhas para sua propria
exploragdo e utiliza-as como objetos
diversos para estabelecer alguma
ritualizacdo: processo de adaptacado efetiva.
Manipula o objeto em funcdo de seus
proprios desejos e de seus habitos motores.
Predominéncia da assimilacao.

2.° estagio (entre 2 e 5, 6 anos):
caracterizado pelo egocentrismo infantil. A
crianca aceita as regras que recebe do
exterior, dos adultos ou dos meninos mais
velhos (no caso do jogo de bolinhas).
Considera as regras sagradas e imutaveis e
€ completamente avessa a sua alteracao.
As criancas jogam com 0s outros, imitando-
0s. Créem que estejam em interagcdo com
os demais, enquanto jogam sO para si e
modificam as regras sem perceber. Nesse
momento, todas as criancas podem ganhar
ao mesmo tempo.

Definicdo de egocentrismo: € o duplo
carater de imitacdo dos outros e de
utilizacéo individual dos exemplos recebidos
gue Piaget caracteriza egocentrismo.
Assimila e inicia a acomodacéao.

3.° estagio (entre 7, 8 anos): caracterizado
por uma cooperagado nascente, ou seja, que
comeca a surgir. A crianga conhece as
regras e aceita suas mudancas, desde que
0 grupo esteja de acordo com elas. No
entanto, quando interrogados
separadamente, apresentam informacdes
distintas e, muitas vezes, contraditdrias
sobre as regras do jogo. Pode-se dizer que
elas jogam juntas, mas com uma infinidade
de regras concomitantes.

4.° estagio (11, 12 anos): nesse momento, a
organizagdo do pensamento e a autonomia
ocorrem. As criancas jogam pelo prazer da
disputa, mas procuram interagir quanto as
regras, que jamais sdo fixas e dispbem de
possibilidade de mudancas, decididas pelo
grupo. Somente a partir dessas o0s
procedimentos do grupo podem ser
julgados.

1.° estagio da préatica da

regra: a regra nao €
imposta; pode ser
percebida pela crianca,

mas ndo é obrigatéria. A
crianca faz a regra de
acordo com seus habitos
motores.

2.° estagio (inicia-se no
decorrer do segundo
estagio da pratica e termina

na metade do terceiro
estagio da pratica da
regra):
as regras sao
consideradas:
e sagradas e
intangiveis;

e de origem adulta e
de esséncia eterna;

e toda modificacdo
proposta é
considerada pela
crianca como uma
transgressao.

3.0 estagio (corresponde ao
qguarto estagio da pratica
das regras):

a regra € considerada
imposta pelo consentimento
do grupo e o respeito a
regra  corresponde  ao
respeito ao grupo.
AlteracBes sdo permitidas,
desde que sejam aceitas
por todos.

1 - Regra Motora:
equivale ao primeiro
estagio da pratica das
regras e ao primeiro da
consciéncia das regras.

2 - Regra Coercitiva:
equivale ao segundo
estagio da pratica das
regras chegando a
metade do terceiro
estagio e ao segundo
estagio da consciéncia
das regras.

3 - Regra Racional: vai
da metade do terceiro
estagio da pratica das
regras ao quarto e
terceiro da consciéncia
das regras.

Quadro 1: Comparacao entre os estagios da pratica e da consciéncia das regras
(PIAGET, 1932/1994)
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2.2.1 Uso do jogo de regras na educacao escolar

Como afirma Piaget (1985), o confronto de diferentes pontos de vista,
essencial ao desenvolvimento do pensamento l6gico, esta sempre presente no jogo,
0 que torna essa situacdo particularmente rica para estimular a vida social e a
atividade construtiva do individuo. Ao tomar decisbes usando as regras propostas
pelo jogo, os alunos constroem seus limites agindo como sujeitos da aprendizagem.

Para varios autores (MACEDO, 1994; 2000 e BRENELLI, 1996), o jogo
constitui uma atividade que interfere diretamente no desenvolvimento da
imaginacao, da representacdo simbdlica, dos sentimentos, do prazer, das relagdes,
do movimento, da auto-imagem e do desenvolvimento cognitivo dos individuos.

De acordo com Macedo (1994), os jogos de regras podem ser considerados 0
coroamento das transformagbes a que a crianga chega quando atinge a
reversibilidade do pensamento. O autor salienta que, no jogo de regras, jogar e
compreender o jogar implica a assimilacéo reciproca de esquemas de pensamento
e de acao e a coordenacéo de diferentes pontos de vista sobre um mesmo tema.
Essa coordenacdo permite o descentramento do sujeito e a possibilidade de
reciprocidade interpessoal com seus parceiros de atividade. Devido ao seu carater
eminentemente social, 0 jogo de regras favorece a cooperacdo entre os individuos®
ao submeter suas a¢cfes as normas do grupo.

Além disso, ao tentar resolver os problemas originados no desenvolvimento
do jogo, o sujeito cria estratégias e as avalia em funcao dos resultados obtidos e das
metas a alcancar na atividade. Brenelli (1996) destaca que, ao se deparar com um
objeto desconhecido, 0 sujeito passa por perturbacdes cognitivas que podem ou nao
gerar desequilibrio. Se o sujeito fracassa diante dessa nova situacdo e a encara
como uma situacdo-problema, essas acfes originam conflitos e contradicdes por
parte do individuo e desencadeiam mecanismos de equilibracdo cognitiva. Nesse
momento, 0s mecanismos de regulacdo atuam buscando a re-equilibracdo do
sistema cognitivo, compensando as perturbacdes resultantes da interacdo do sujeito
com o objeto de conhecimento e promovendo sua adaptacdo a realidade. Esse

processo apresenta um carater construtivo, devido a construgdo de novos conceitos,

® Cooperar, para Epistemologia Genética, significa produzir conhecimento junto, ou seja, para
construir, necessitamos provocar conflitos sdcio-cognitivos a fim de produzirmos outras formas de
pensar. Nesse sentido, para Piaget, cooperar promove desequilibrio cognitivo e esse desequilibrio
favorece a ampliacdo dos conhecimentos (PIAGET, 1932/1994).
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procedimentos e estruturas mentais mais complexas, ou seja, 0 aprimoramento das
estruturas mentais ja existentes. Dessa forma, o desequilibrio cognitivo permite ao
sujeito ultrapassar o estado atual de conhecimento, realizando construcdes e
reconstrucdes conceituais.

Baseando-se na Epistemologia Genética, Brenelli (1996) e Macedo (2000)
assinalam que, além do processo de equilibracdo, no jogo pode ser promovida a
tomada de consciéncia, entre outros mecanismos responsaveis pelo
desenvolvimento do pensamento. Na medida em que desencadeiam conflitos
cognitivos, 0s jogos permitem aos individuos descobrir, inventar, compreender,
antecipar, construir possibilidades de acdo e de raciocinio, bem como tomar
decisbes sobre a alternativa de acdo necessaria para o sucesso do individuo em
cada jogada.

Brenelli (1996) assinala que conhecer os meios empregados para alcangar o
objetivo de um jogo e as razbes desta escolha ou de sua modificacdo significa uma
reconstrucdo no plano da representacdo do que era dominado pelo sujeito como
acao. O processo de tomada de consciéncia pode ser favorecido, dessa maneira,
pela verbalizacdo dos procedimentos de jogo. Sob a o6tica da Epistemologia
Genética, a verbalizacdo envolve explicacdes sobre o que, como e porque 0S
sujeitos executaram seus procedimentos. A utilizacdo da fala organizada é capaz de
favorecer a compreensao dos conceitos e procedimentos utilizados na resolucao das
situacOes-problema enfrentadas pelos sujeitos.

Segundo a autora, uma intervengdo com uso de jogos de regras precisa levar
em consideracao todo esse processo de aquisicdo do conhecimento para favorecer
o desenvolvimento do pensamento e a aprendizagem de conceitos. Para obter éxito
nos jogos é preciso compensar os desafios ou as perturbacdes que as situacdes-
problema oferecem por meio da verificagéo de erros ou de lacunas para, finalmente,
chegar a tomada de consciéncia necessaria para a construcao de novas estratégias
de jogo. A tomada de consciéncia acontece por meio de regulacdes ativas que
implicam reconstrugcbes sucessivas e conscientes, fazendo que o0 sujeito
compreenda todas as suas ac¢des no plano do “fazer”, interiorizando-as e chegando
a conceituacdo. O conhecimento dos meios utilizados para alcancar o objetivo do
jogo, bem como da razdo da escolha ou modificacdo dos procedimentos ocorre no
plano da “representacdo”. Por essa razdo, a tomada de consciéncia pode ser
considerada a passagem da acao pratica para o pensamento ou, em outras
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palavras, a transformac&o dos esquemas de acdo em conceitos. No Acentolandia, a
acdo pratica das regras evolui para conceitos no momento em que, para que 0
jogador avance no tabuleiro, ele deve justificar a regra de acentuacgao,
transformando sua pratica de acentuacao gréafica em conceito.

Acdo e compreenséo da acdo, no que tange as obras aqui consultadas, sao
processos autbnomos e, ao mesmo tempo, interdependentes. O conhecimento pode
ser classificado em trés niveis: acdo; acdo e compreensao e compreensdo. O
primeiro nivel, da propria acdo, ndo depende da compreensdo dessa acdo,
constituindo-se em um “saber fazer” autbnomo, ou seja, com éxito. O segundo nivel,
da acdo e compreensao, consiste em acdes que se realizam com a intencionalidade
do éxito. O terceiro nivel, da compreenséao, consiste em reflexdo sobre o fazer e o
pensar que leva a conceituacdo. Nesse contexto, “fazer” significa realizar uma acéo
atingindo um fim proposto, construir procedimentos que nao dependem
necessariamente de sua compreensdo; “compreender”, por sua vez, significa
representar as acdes por meio do pensamento, sendo capaz de explica-las e de
justificad-las. Os jogos abordam esses dois aspectos, pois, ao mesmo tempo, é
necessaria a construcdo de procedimentos e a compreensdo do por que se ganhou
ou perdeu para ser capaz de construir procedimentos adequados visando ao éxito.

Os procedimentos “possiveis” elaborados durante o jogo de regras tém a
intengdo de preencher uma lacuna, sanar um desafio, buscando diferentes meios
para alcancar o éxito. O procedimento considerado o mais adequado para a
resolucdo de um determinado problema constitui-se 0 “necessario”, ainda que
provisorio, para o sucesso dessa tarefa. Tomando como referéncia a Epistemologia
Genética, a coordenacao entre os procedimentos possiveis e o necessario favorece
a realizacdo de uma acado mais adequada as limitacdes e as necessidades da
atividade do jogo.

De acordo com Macedo (2000), o Laboratério de Psicopedagogia (LaPp) do
Instituto de Psicologia da Universidade de Sao Paulo realiza intervencoes
psicopedagdgicas com uso de jogos de regras com o objetivo de promover o
desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem escolar de alunos de 1.% a 4.% série (7 a
12 anos). Nesses ateliés, criancas com dificuldades de aprendizagem sdo colocadas
frente a situacdes-problema nas quais os jogadores séo levados a agir de forma
consciente e intencional. Os pesquisadores constataram que, na situacao de jogo,

0S participantes passam por quatro etapas: exploracdo dos materiais e
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aprendizagem das regras, pratica do jogo e construcdo de estratégias, resolucéo de
situacdes-problema e, por Ultimo, analise das implicacdes das jogadas. O carater
progressivo dessas acbes no decorrer do jogo evidencia a agdo construtiva do
sujeito que toma o0 jogo como objeto de seu conhecimento.

Cabe ao educador observar esse processo, estimulando o sujeito a “pensar
em voz alta” sobre suas jogadas com a finalidade de explica-las, analisa-las e
justifica-las. Esse tipo de intervencédo permite que “o aluno adquira constantemente a
possibilidade de generalizar suas conquistas para outros ambitos (familiar, social e
escolar)” (MACEDO, 2000, p. 13). A forma de pensar e agir nos jogos de regras
pode vir a ser aplicada em outras situacdes escolares ou da vida cotidiana. O autor
lembra que o0 uso do jogo de regras como recurso escolar exige conhecimento de
sua estrutura e clareza de seus objetivos por parte do educador. Vale lembrar que,
como assinalado na introducéo, a aplicacado do jogo Acentolandia e a obtencéo de
seus beneficios conceituais e procedimentais por parte dos alunos pressupéem a
atuacao ativa do educador. Essa atuacdo envolve o conhecimento dos aspectos
fundamentais para a utilizacédo escolar de um jogo.

Esses aspectos sdo estabelecidos por Macedo (2000): objetivo (0 qué?) -
definir antecipadamente o objetivo ou a finalidade do jogo para direcionar o trabalho
e dar significado as atividades; publico (para quem?) - determinar os sujeitos (faixa
etaria e nimero de participantes); materiais (com o qué?) - organizar, separar e
produzir antecipadamente o material a ser utilizado (quantidade necesséaria e
material excedente para possiveis estragos); adaptacdes (de que modo?) -
programar algumas adaptacdes e modificacdes para simplificar ou tornar mais
desafiante (propor situacdes); tempo (quando e quanto?) - calcular o tempo
necessario e disponivel (geralmente jogar ocupa um tempo maior do que o previsto);
espaco (onde?) - definir o local para o bom andamento do jogo; organizacéo
espacial; dinamica (como?) - planejar estratégias desde as instrucdes até a
finalidade do jogo, tendo flexibilidade para fazer alteragcbes caso deparar-se com
situacOes imprevistas; papel do adulto (qual a funcdo?) - apresentar o jogo, atuar
como jogador, assistir a uma partida, ser o juiz, realizar a intervencéo
psicopedagdgica; proximidade dos contetdos (qual o recorte?) - pensar nos
aspectos aos quais se relacionam os contetdos ou os temas discutidos, 0s que o
profissional quer valorizar com as criancas; avaliagcdo da proposta (qual o impacto
produzido?) - analise critica dos resultados obtidos, com o intuito de melhorar
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alguns aspectos necessarios; continuidade (como conceituar e o que fazer
depois?) - estabelecer uma periodicidade que garanta a permanéncia da proposta e
a elaboracédo de possiveis seqiiéncias para as atividades, estabelecendo objetivos
futuros a serem atingidos.

Segundo Macedo (2000), a atividade escolar com jogos pode exercer uma
funcdo preventiva em relacdo a dificuldades de aprendizagem ou de seu
atendimento depois de instaladas. O jogo constitui-se importante fonte de
informacdo acerca do pensamento dos sujeitos, observados nos gestos, nas
palavras, nas hipoteses formuladas e na maneira como enfrentam os obstéaculos e
as dificuldades.

Para a criacdo, a aplicacéo e a reconstrucdo do jogo de regras Acentolandia,
bem como para a andlise de seus resultados junto aos alunos, foram utilizadas
descricdes dos estagios da pratica e da consciéncia das regras, especialmente as
que se referem ao quarto e ao terceiro estagio, respectivamente. A seguir, sao
comentados alguns aspectos relevantes do processo de tomada de consciéncia que
fundamentou o processo de intervencao pedagdgica e as entrevistas clinicas sobre

0S conceitos e as regras de acentuacao grafica, foco da pesquisa.

2.3 O PROCESSO DE TOMADA DE CONSCIENCIA

Partindo das consideracfes de Macedo (1994) e de Brenelli (1996) sobre o
uso de jogos e sua repercussao cognitiva e social para os individuos, pode-se dizer
que o processo ensino-aprendizagem escolar estd diretamente vinculado ao
conceito piagetiano de tomada de consciéncia. Nesta investigacdo, partiu-se do
pressuposto de que a atividade cognitiva favorecida pelos jogos de regras pode
levar os alunos a uma aprendizagem conceitual, no caso, das regras de acentuacao
grafica.

Na obra Tomada de consciéncia, Piaget (1977) descreve atividades nas quais
buscou observar como esse processo se organiza nos individuos. O processo de
tomada de consciéncia pode ser entendido como um movimento gradual de re-
construcdo de conhecimentos. Os individuos ampliam seus conhecimentos
passando de um estagio a outro de tomada de consciéncia — nivel da acado nao

consciente em direcdo a uma consciéncia completa dessa acao. Em outras palavras,
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a passagem de um nivel inferior para um nivel superior de conhecimento. Partindo
desse conceito, propds situacdes que permitiam as criancas chegar a tomada de
consciéncia da suas acfes por meio do método clinico no qual o entrevistador
solicitava que explicassem e justificassem suas acdes nos experimentos.

A partir dos resultados dessas atividades, estabeleceu niveis de tomada de
consciéncia. Na tarefa de andar de gatinhas, por exemplo, solicitava que as criancas
andassem de gatinhas e, na seqUéncia, pedia que explicassem oralmente o
procedimento adotado. Apds essa e outras solicitacdes, Piaget (1977) conclui que a
tomada de consciéncia de suas condutas depende da observacéo das variaveis dos
objetos e de si mesmo pelo préprio sujeito.

Na atividade descrita, Piaget (1977) classificou os sujeitos em dois niveis de
tomada de consciéncia, sendo que os mesmos se subdividem em mais dois niveis
(IA; 1B e lIA; 11B). No primeiro nivel, nivel 1A, ha tendéncia de que a verbalizacdo da
acdo’ seja diferente do movimento realizado, isto é, os sujeitos n&o realizaram a
leitura de sua prOpria acdo. Sua conceituacdo consiste na descricdo em Z e, em
alguns casos, em N, enquanto realizam o movimento em X, sem perceberem as
contradicOes entre a agcdo e a conceituacdo. Para os sujeitos, essa contradicdo néo
se apresenta como um problema a ser resolvido. No nivel IB, além de nao
perceberem a contradicdo entre acdo e conceituacdo, ocorre predominancia da
conceituacdo em N.

No nivel intermediario, seguindo os apontamentos de Piaget (1977), os
sujeitos, a partir do nivel IIA, comegam a explicar o engatinhar em X. Ao explicarem
e justificarem suas acOes, estabelecem uma relagcdo de compromisso entre o
conceito verbalizado e a acdo. Gradualmente, 0s sujeitos comecam a adequar a
conceituacdo com sua acdo, como 0 caso em que as criancas andam em X e
explicam em Z, mas ainda ndo conseguem manter a explicacdo em X. Nesse
momento, percebe-se o inicio das escolhas conscientes, quando passa a ocorrer

desequilibrio cognitivo com a percepcédo da contradi¢cdo fala-acéo.

° pPara Piaget (1977), a tarefa “andar de gatinhas” € um processo realizado em X, ou seja, mao
esquerda e pé direito e méo direita e pé esquerdo (ou inversamente) e, depois do movimento, pés
simétricos. Os sujeitos que descrevem em Z acreditam realizar a agédo da seguinte forma: colocam
uma mao depois a outra e um pé depois o outro (ou inversamente), os que descrevem em N
acreditam que sua acdo consiste em movimentar a méo esquerda e o pé esquerdo e, depois, a mao
direita e o pé direito (ou inversamente).
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Ha uma quebra do automatismo da acao que caracteriza o inicio do processo
de tomada de consciéncia. A partir do nivel seguinte (lIB), ocorre a tomada de
consciéncia quanto a acdo que se organiza em X concomitantemente a
conceituacdo também em X. No estado lll, os sujeitos realizam aproximacdes
sucessivas entre a explicacdo e sua acdo, sem passar pelos niveis anteriores
(descricdo em Z ou N): explicam e justificam diretamente o engatinhar em X.

A partir desse experimento, Piaget (1977) assinala que, no processo gradativo
de tomada de consciéncia, estdo presentes dois momentos caracteristicos: 1) os
sujeitos realizam a acéo e depois tomam consciéncia sobre ela; 2) ha tendéncia de
0S sujeitos repetirem a acdo de acordo com a conceituacédo verbalizada, mesmo
gue, em alguns momentos, seja contraditoria a sua acao (nivel | e alguns momentos
do nivel 1l). A quebra do automatismo da acdo pode ser gerada no momento em que
a descricdo acompanha a acao, pois 0s sujeitos criam outras formas de observar a
acdo que acabam por obriga-los a realizar escolhas. Passam, entdo, da regulacao
automatica para a regulacdo ativa, gerando a tomada de consciéncia de sua acao e
reversibilidade operatoria. Isso significa que o0s sujeitos tornam-se capazes de
retroagir, antecipar a acdo, sem terem de realiza-la no plano da acao propriamente
dita para explica-la e justifica-la, pois ocorre no plano da consciéncia.

Apés realizar outros experimentos para observacdo e descricdo do processo
de tomada de consciéncia, fica claro para o autor que esse processo corresponde a
uma passagem da inconsciéncia a consciéncia como produto de construcdes e
reconstrucdes até a chegada a um conceito. Esse processo nao se reduz a uma
simples “iluminagdo” da mente dos sujeitos e, sim, a coordenagdes entre eles e o
objeto, que depende dos dados de observacdo dos mesmos em relacdo ao proprio
objeto e a suas acdes sobre esse objeto.

Resumidamente, pode-se dizer que a tomada de consciéncia se caracteriza
por reconstrugdes conceituais que transformam os esquemas de acdo (fazer) em
conceitos (saber). Esse processo é lento e gradual, podendo-se dizer que, desde
seu inicio, a construcao conceitual é gradativa na proporcdo em que 0 objeto vai
sendo pouco a pouco re-construido como um saber.

O mecanismo da tomada de consciéncia segue uma lei geral que parte da
periferia (P) da acdo (resultados e variaveis do objeto) e orienta-se para as suas
regibes centrais (C) (variaveis do sujeito). A tomada de consciéncia parte dos
resultados exteriores da acdo para que, em seguida, seja possivel analisar os meios
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utilizados em busca de coordenagdes mais amplas (reciprocidade e transitividade)
dos mecanismos inconscientes da acdo. Essa lei permite ao sujeito compreender 0s
meios empregados nas agdes, assim como as escolhas e as modificages ocorridas
na propria acdo e no objeto.

Esse movimento pode ser definido como “um processo de conceituacao que
se reconstréi e, depois, ultrapassa, no plano da semiotizacéo e da representacdo, o
gue era adquirido no plano dos esquemas de acao” (PIAGET, 1977, p. 204). A acéo
€ enriquecida pela conceituacdo, pelo reforco da capacidade de antecipacao e de
criacao de um plano de utilizagdo da ag&o imediata.

Piaget (1977) descreve niveis da evolugdo da acdo em relagdo a sua
conceituacdo no processo de tomada de consciéncia. Eles se caracterizam pelas
diferentes formas de o sujeito integrar os dados do objeto de conhecimento e da
acdo, marcando, dessa forma, graus de consciéncia. O primeiro nivel esta
diretamente ligado a acdo material, sem conceituacédo, cuja finalidade é a de atingir
0 éxito da acdo. O segundo se caracteriza pelo inicio da conceituagao, resultante da
representacdo da periferia e do centro da acéo (resultados, variaveis do objeto e do
sujeito envolvidos na acdo). O ultimo momento é o das abstracdes refletidas —
hipbteses conceituais que dirigem a acéo.

Por sua importancia na aprendizagem de conceitos e procedimentos, o
processo de tomada de consciéncia foi um dos elementos essenciais que orientaram
a estrutura do jogo Acentolandia. Com o0 jogo, objetivou-se a tomada de consciéncia
das regras de acentuacdo gréafica, no que tange aos conceitos e aos procedimentos
envolvidos nessa tarefa. No jogo, para avancar e terminar a partida, os alunos
submetidos ao processo de intervencdo pedagdgica tiveram que explicar e justificar
a regra de acentuacao da palavra sorteada.



CAPITULO 3

METODOLOGIA DA PESQUISA

CRIACAO, APLICACOES E RECONSTRUCAO DO ACENTOLANDIA

3.1 PRELIMINARES

Por abordar as questdes referentes as aplicacdes e a reconstrucdo do jogo, o
presente capitulo apresenta um nimero extenso de aspectos metodoldgicos a serem
explicados. Por esse motivo, considerou-se necesséria a divisdo do capitulo em
quatro grandes tdpicos para facilitar a compreensdo, por parte, da pesquisa
realizada.

O primeiro topico se refere a Coleta de dados, no qual é descrito o Teste de
dificuldade de aprendizagem em escrita (ADAPE), responsavel por medir o grau de
dificuldade em escrita e por definir os sujeitos que participaram da pesquisa. Estéo
também descritas as aplicacdes do jogo Acentolandia, os sujeitos que as
acompanharam, os exercicios de tonicidade e acentuacdo grafica apresentados nos
testes (pré-teste e poés-teste) e, por fim, as estratégias utilizadas nas entrevistas
clinicas individuais. O segundo topico, Procedimento de criacdo do jogo, €
dedicado a descricdo do processo da elaboracédo do jogo, tanto do ponto de vista
funcional quanto estrutural, assim como das versdes das trés aplicacdes; o terceiro
topico relata a Intervencdo Pedago6gica, mostrando as caracteristicas do processo
de intervencdo com o uso do jogo de regras Acentolandia e as variaveis que
envolvem a acentuacao grafica; o quarto topico se refere ao Procedimento de
andlise dos dados, que descreve 0s niveis de tomada de consciéncia da

acentuacdao grafica a luz da teoria da Epistemologia Genética.
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3.2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

Para o desenvolvimento desta investigacdo, optou-se por uma metodologia de
carater experimental com abordagem quantitativa e qualitativa dos dados,
considerando as obras consultadas e as caracteristicas do tema a ser pesquisado.

A abordagem qualitativa vem sendo utilizada desde o final da década de
1960, no meio educacional, em decorréncia de preocupacbes desse periodo
voltadas as experiéncias escolares de criancas que pertenciam a minoria
socioeconbmica. Para Ludke e André (1986), essa abordagem permite a
compreensao do ambiente escolar em suas peculiaridades estruturais e funcionais,
em especial, da relacdo professores-alunos.

Segundo Bogdan e Biklen (1999), sdo cinco as caracteristicas desse tipo de
investigacdo que, no presente estudo, foram contempladas: 1) na investigacao
qualitativa, a fonte direta dos dados € o0 ambiente natural, constituindo o instrumento
principal — nesta etapa, 0s pesquisadores permanecem um tempo considerado
extenso no ambiente pesquisado (escola, bairro, meio familiar, entre outros) com o
intuito de relatar e observar com maior clareza o ambiente “natural” dos sujeitos; 2) a
investigagcdo qualitativa é descritiva — os dados incluem transcrices de entrevistas,
notas de campo, fotografias, videos, entre outros recursos utilizados e devem ser
analisados a partir do viés epistemologico que dirige a pesquisa; 3) 0S
investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que simplesmente
pelos resultados ou produtos — esta caracteristica é considerada de extrema
importancia para a area educacional, pois permite o esclarecimento do desempenho
cognitivo dos alunos. Uma das técnicas utilizadas nesta etapa refere-se a aplicacédo
de pré e pds-testes por meio dos quais podem ser demonstradas as mudancas
cognitivas ocorridas; 4) os dados tendem a ser analisados de forma indutiva — a
analise é realizada a partir do que os dados sdo capazes de revelar e pode ser
alterada no percurso da pesquisa. As hipéteses de pesquisa podem ser confirmadas
ou ndo ao longo da investigacdo e devem ser compreendidas como uma etapa do
processo de construgcdo do conhecimento cientifico; 5) o significado € de
fundamental importancia — esta caracteristica se refere ao modo como 0s sujeitos
dao sentido aos fendbmenos, ou seja, a sua visao de mundo orienta a analise dos

dados.
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Para a andlise qualitativa, foram utilizadas as falas das entrevistas clinicas
individuais realizadas antes e depois da aplicacdo do jogo Acentolandia nas sessodes
de intervencgéo pedagdgica.

Do ponto de vista quantitativo, os dados foram submetidos a estatistica
descritiva. Bogdan e Biklen (1999) destacam que essa forma de analise permite a
exploracdo mais concisa dos dados, no caso desta pesquisa: a mudanca dos
conceitos e procedimentos de acentuacao grafica via jogo de regras.

Segundo estudiosos (BOGDAN e BIKLEN, 1999; LUDKE e ANDRE, 1986;
TRIVINOS, 1987), apesar de opinides discordantes sobre a possibilidade de uso
conjunto da abordagem quantitativa e qualitativa na pesquisa educacional, esses
dois paradigmas apresentam técnicas e estratégias complementares. Bogdan e
Biklen (1999, p. 194) assinalam que "ao conduzir estudos os investigadores

qualitativos encontram muitas vezes dados quantitativos".

3.3 OBJETIVO GERAL

Descrever o processo de criacdo do jogo Acentolandia como recurso
pedagdgico para tomada de consciéncia da pratica e das regras de acentuacao
grafica com alunos de 4.2 e 5.2 série.

3.3.1 Objetivos especificos

1. Elaborar um jogo de regras para o favorecimento do dominio das regras de
acentuacdao grafica por parte dos alunos de 4.2 e 5.2 séries.

2. Acompanhar a aplicagdo do jogo nos alunos submetidos ao processo de
intervencéo pedagogica.

3. Analisar as trés aplicacdes do jogo de regras Acentolandia com alunos de 4.2 e
5.2 séries do ensino fundamental com base nos dados referentes ao processo de
tomada de consciéncia da pratica e das regras de acentuacao grafica.
Reconstruir 0 jogo a partir das analises realizadas.

5. Verificar a ocorréncia do processo de tomada de consciéncia dos alunos sobre
acentuacdao gréfica antes e depois da realizacdo de intervencdo pedagdgica com
uso de jogo de regras entre alunos de 4.2 e 5.2 séries.
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3.4 HIPOTESE CONCEITUAL

Tem-se como hip6tese que o jogo “Acentolandia” é capaz de favorecer a
aprendizagem da pratica e da consciéncia das regras de acentuacédo grafica a partir
de uma intervencdo pedagodgica de carater construtivista com criancas de 4.2 e 5.2

séries.

3.5 PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

A elaboracéo e a reconstrucéo das trés versodes do jogo Acentolandia baseou-
se em dados qualitativos e quantitativos obtidos em entrevistas clinicas e
instrumentos de avaliagdo aplicados antes e depois do processo de intervencao
pedagdgica com uso desse jogo. Abaixo sdo descritos esses instrumentos e 0 modo
como foram abordados na investigacao.

3.5.1 Sujeitos da pesquisa

Para a coleta de dados, pediu-se aos sujeitos investigados a assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (anexo A) pelos pais ou responsaveis,
em cumprimento as normas editadas pelo Conselho Nacional de Saude que
regulamentam as pesquisas que envolvem seres humanos. A coleta de dados
envolveu a aplicacdo do teste ADAPE (SISTO, 2002); testes sobre acentuacéo

gréfica e tonicidade; entrevistas clinicas individuais (adaptadas do método clinico).

3.5.1.1 Primeira aplicacao do Acentolandia

Na primeira aplicagéo foi investigado o desempenho de trés alunos, um que
freqUentava a 4.2 série e dois que freqientavam a 5.2 série do ensino fundamental,
regularmente matriculados na rede publica de ensino do municipio de Maringa/PR.
Os responsaveis foram previamente informados da natureza do trabalho e aceitaram
o desenvolvimento desse com seus filhos. Foram realizadas trés sessdes de
intervengdo com uma hora e meia de duragdo cada uma, no més de novembro de
2006.
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3.5.1.2 Segunda aplicacédo do Acentolandia

Constituiram a amostra da pesquisa 10 alunos de 4.% e 5.% séries do ensino
fundamental (cinco de cada série) de uma escola publica do municipio de
Maringd/PR. Foram selecionados o0s alunos que apresentaram desempenho
insatisfatorio no teste de Avaliacdo de Dificuldades de Aprendizagem em Escrita —
ADAPE (SISTO, 2002): D.A. média — 20 a 49 erros. Esses alunos foram submetidos
a quatro sessbes de intervencdo, com aproximadamente uma hora e meia de

duracédo. A aplicacao foi realizada entre os meses de abril e maio de 2007.

3.5.1.3 Terceira aplicagdo do Acentolandia

A pesquisa foi desenvolvida com 28 alunos de 4.2 série de uma escola publica
do municipio de Maringa-PR, no periodo de abril a julho de 2008. A escola e a turma
foram escolhidas tendo em vista o aceite da direcdo e da professora. Optou-se por
atuar apenas com a 4.2 série, em razado dos resultados de pesquisas anteriores do
GEPESP (CEZAR e MORAIS, 2006), segundo os quais o desempenho da 5.2 série
no contetdo de acentuacao grafica € equivalente ao de 4.2 série. Com esses alunos,
foi aplicado o teste de Avaliacdo de Dificuldades na Aprendizagem da Escrita —
ADAPE (SISTO, 2002).

Com base nos resultados do ADAPE, organizaram-se seis grupos (quintetos)
heterogéneos quanto ao desempenho no teste: um aluno com Dificuldade Leve (11
a 19 erros), um Sem Dificuldade (0 a 10 erros) e trés alunos com Dificuldade Média
(20 a 49 erros), escolhidos por ordem alfabética e por sexo, de modo que todos os
grupos hospedassem, preferencialmente, o mesmo numero de meninos e de
meninas. A intervencdo pedagdgica teve carga horéria total de 16 horas, dividida em

doze encontros de uma hora e meia de duracao.
3.5.2 Teste de Avaliacao de Dificuldades de Aprendizagem em Escrita (ADAPE)
O teste de Avaliagdo de Dificuldades de Aprendizagem em Escrita — ADAPE

(SISTO, 2002) é um instrumento de avaliacdo que tem por intuito investigar as

dificuldades mais comuns na escrita das criangas.



51

"10 " constituido de

Consiste em um texto denominado “Uma tarde no campo
114 palavras, que obedece a trés critérios principais: as palavras devem ser usuais
do cotidiano escolar das criangcas; uma mesma palavra pode conter mais de uma
dificuldade e deve haver, pelo menos, um terco de palavras trissilabas e/ou
polissilabas. Das 114 palavras selecionadas, 60 apresentam algum tipo de
dificuldade (encontro consonantal, digrafo, silaba composta) e 54 n&o. As
dificuldades foram selecionadas e classificadas de acordo com o numero de acertos

e erros apresentados pelos alunos de 3.% série durante a realizacéo do teste.

Palavras erradas Classificacéo

Até 10 erros Sem indices de DA
11 - 19 erros DA leve

20 - 49 erros DA média

50 ou + erros DA acentuada

Quadro 2: Critério de classificacao de dificuldade de aprendizagem na escrita de alunos da
terceira série — ADAPE

Fonte: SISTO, F. Dificuldade de aprendizagem em escrita: um instrumento de avaliacdo (ADAPE). In: Sisto, F.;
Boruchovitch, E.; Fini, L.; Brenelli, R.; Martinelli, S. (orgs.) Dificuldades de aprendizagem no contexto
psicopedagégico. Sdo Paulo: Vozes. 2 ed., 2002.

Embora o teste tenha sido organizado para aplicacdo em 3.2 série, na
presente pesquisa, considerou-se viavel a aplicacdo desse teste na 4.2 e na 5.2 série
com base no indice do desempenho dos alunos fornecidos por dados oficiais
(SAEB/INEP). Esses dados apontam uma diferenca de mais de trés anos escolares
entre as séries em que os alunos se encontram e o0s conteudos de lingua
portuguesa que dominam. Além disso, a escolha da 4.2 série justifica-se por se
referir ao final do primeiro ciclo do ensino fundamental, possibilitando a verificacdo

19 José ficou bastante alegre quando lhe contaram sobre a festa na chacara da Dona Vanda. Era o
aniversario de Amparo. Chegou o dia. Todos comeram, beberam e fizeram muitas brincadeiras
engracadas. Seus companheiros Cassio, Marcio e Adao iam brincar com o burrico. As criancas
gostam dos outros animais, mas nao chegam perto do Jumbo, o cachorro do vizinho. Ele € mau e sai
correndo atras da gente. Mario caiu jogando bola e machucou o joelho. O médico achou necessario
passar mercurio e colocou um esparadrapo. Valter estava certo. Foi dificil voltar para casa, pois
estava divertido. Pensando em um dia quente de verdo, tenho vontade de visitar meus velhos
amigos.
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da ocorréncia dessas dificuldades nas séries anteriores; enquanto a escolha da 5.2

série permite a verificacdo das dificuldades existentes ao final do primeiro ciclo.

3.5.3 Exercicios de tonicidade e acentuacao grafica

Os testes de acentuacao grafica e tonicidade foram desenvolvidos por Cezar,
Calsa e Romualdo (2006) e utilizados nas trés aplicacdes do jogo Acentolandia a fim
de verificar o desempenho dos alunos nesse tema antes e depois da intervencéo
pedagdgica. As palavras selecionadas para os testes foram retiradas do material
didatico dos alunos investigados.

No primeiro teste — baldo de palavras — solicitou-se que os alunos
observassem um baldo com dez vocabulos e os acentuassem, caso considerassem
necessario. O exercicio pretendeu verificar como os alunos acentuam palavras
isoladas e quais os critérios (silaba ténica, regras gramaticais ou lembranca de

leitura) utilizados para resolucao desse tipo de atividade.

Observe as palavras abaixo e acentue-as se for necessario:

BONE SUDITOS CASTELO

CAMPONES ACORDAR PALACIO CACADOR

MAGICA MADRASTA HISTORIA

O segundo exercicio — ditado — envolveu dez palavras (as mesmas do
exercicio do baldo) ditadas, isoladamente, embora cada uma acompanhada de uma
frase que a contemplava. O modelo de execucdo do ditado foi adaptado do Teste de
Dificuldades Escolares (STEIN, 1994), considerado um instrumento adequado aos
objetivos da pesquisa: verificacdo de dificuldades dos alunos quanto a prosodia,
pois, como visto no primeiro capitulo, as palavras, quando ditadas isoladamente, ndo

mantém o mesmo apice silabico de quando estéo inseridas em um contexto frasal.
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Boné — as pessoas nao acreditavam que um boné fosse a causa da guerra.
Acordar — todos tiveram que acordar muito cedo por causa disso.

Suditos — o rei chamou seus suditos para comecar a guerra.

Castelo — o castelo era grande e fortificado.

Camponés — o camponés despediu-se de sua esposa.

Palacio — apds o ataque, o palacio estava destruido.

Cacador — o cacador encontrou um espelho.

Méagico — o espelho era magico.

Madrasta — a madrasta roubou o espelho.

Historia — e assim acaba a historia.

Para correcdo dos dois testes, utilizaram-se trés critérios — acertos integrais,
acertos parciais e erros. Os acertos integrais referem-se a acentuacao satisfatoria
das palavras; os acertos parciais, a troca do tipo de acento grafico (por exemplo, a
substituicdo do acento agudo pelo circunflexo: “Camponés” e “Boné” ou a troca da
posicao silabica como: “Magico” ou “Magicd”); os erros, as palavras que deveriam
ser acentuadas graficamente e ndo o foram ou ndo possuiam acento e foram
acentuados (“Cacador”; “Madrasta” “Acordar” e “Castélo”).

Apos a aplicagdo dos testes, foram realizadas entrevistas individuais sobre o
conteudo investigado, utilizando o método clinico piagetiano, por meio do qual se
obteve a descricdo, a explicacdo e a justificativa dos conceitos e dos procedimentos
utilizados nas tarefas de acentuacao gréfica por parte dos alunos.

3.5.4 Entrevista clinica

As entrevistas individuais foram adaptadas do método clinico elaborado e
aplicado por Jean Piaget. Baseado nos estudos de Piaget, Trivinds (1987, p. 168)
assinala que, na pesquisa qualitativa, 0 método clinico piagetiano se

constitui num instrumento extraordinariamente complexo que exige do
pesquisador, em primeiro lugar, o dominio amplo e aprofundado de uma
teoria que sirva de apoio a sua investigacdo; em seguida, deve conhecer
em detalhe o contexto no qual se desenvolve a pesquisa.

De acordo com Visca (s/d), o método clinico esta intimamente ligado a area
médica desde sua origem. Surgiu por volta do século V a.C. na Grécia, e se mostrou
eficaz para a verificagdo de doencas corporais, de particularidades da alma, do
inconsciente e de fungdes cognitivas. Apresentou maior desenvolvimento na medida

em que a medicina passou a estabelecer contato direto com seus pacientes,
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deixando de prevalecer progressivamente os diagnosticos e os tratamentos feitos
por meio de “adivinhacdes e bruxarias”.

Na psiquiatria, foi utilizado com o objetivo de reconhecer e dar assisténcia aos
doentes mentais. A partir de Freud, o método clinico passou a ser considerado um
modelo diagndéstico-terapéutico no estudo do inconsciente, utilizado no tratamento
de criancas e de adolescentes, estendendo-se para grupos. Ao entrar em contato
com o método clinico, Piaget observou a possibilidade de contribuir para a
construcdo de uma teoria do conhecimento, iniciando vérias adaptagbes. Em
observacbes realizadas em hospitais psiquiatricos, percebeu que pacientes, ao
fazerem relatos, apresentavam uma linguagem similar a das criangas, com a falta de
l6gica, coeréncia superficial e perda de bom senso. A partir dessas constatacdes, o
epistemdlogo procurou focalizar a entrevista a observacao da fala de criancas com o
objetivo de “aceitar o modo de falar infantil para procurar descobrir a légica interna
de pensar” (TRIVINOS , 1987, p.167). Para Piaget, compreender a ldgica interna do
pensar do individuo € o principal objetivo do método clinico. Para conseguir alcancar
esse objetivo, passou a levar em conta outras caracteristicas, como a
espontaneidade do entrevistado e a ndo emisséo de juizos de valor do pesquisador.
De acordo com Trivifios (1987), entre essas caracteristicas, em especial, a Ultima
facilita o uso do método clinico nas pesquisas em que predomina a abordagem
qualitativa.

Ao referir-se ao método clinico, Piaget (1987, p.11) salienta que “(...) a
esséncia do método clinico esta em discernir o joio do trigo e situar cada resposta
dentro do seu contexto mental”. Isso quer dizer que a posi¢cao do pesquisador clinico
ndo é a de estimular determinadas respostas das criancas, mas de favorecer a fala
espontanea e, por seu intermédio, direcionar a entrevista, observar e analisar o
conteudo expressado.

Para Piaget (1987, p. 11), a aplicacdo do método clinico requer cuidado

tedrico e metodoldgico por parte do pesquisador, pois

O bom experimentador deve, efetivamente, reunir duas qualidades muitas
vezes incompativeis: saber observar, ou seja, deixar a crianca falar, nédo
desviar nada, ndo esgotar nada e, a0 mesmo tempo, saber buscar algo
preciso, ter a cada instante uma hipétese de trabalho, uma teoria,
verdadeira ou falsa, para controlar.
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Carraher (1989, p. 13) considera o método clinico “uma técnica complexa,
gue néo é facilmente aprendida e cujo uso deve repousar sobre uma base tedrica
bem estabelecida”. Durante a entrevista clinica, as perguntas do experimentador
devem apresentar clareza e simplicidade a fim de serem compreendidas sem
explicacdes ambiguas e complexas. Por meio desse instrumento de pesquisa, 0
experimentador acompanha de perto o processo de levantamento de hipoteses, bem
como as decisdes tomadas pelos sujeitos enquanto realizam as atividades propostas
sobre o conteudo investigado.

Concordando com Piaget, Carraher (1989) considera que, em razdo de sua
complexidade, a aplicacdo do método clinico exige treinamento que possibilite a
reflexdo do pesquisador sobre os possiveis problemas no momento da coleta
definitiva dos dados. A autora destaca que ao preparar as entrevistas, deve-se levar
em conta o carater flexivel do método, ndo o confundindo, porém, com um método
livre, uma vez que a flexibilidade ndo implica falta de direcionamento, mas
maleabilidade e adaptabilidade a cada situacdo e sujeito. Para isso, 0 pesquisador
deve ter o objetivo da investigacdo claramente definido, pois é esse que vai orienta-
lo no uso da flexibilidade do método e permitira conduzir a pesquisa sem um gasto
de tempo excessivo ou realizacdo de perguntas desnecessarias.

Outro cuidado a ser tomado durante a aplicacdo do método clinico é a
verificagdo da linguagem utilizada nas perguntas. Ela deve ser simples, sem
ambiglidade e de acordo com o repertorio linglistico do sujeito entrevistado (faixa
etaria, escolarizacdo, condicéo cultural). Se esse cuidado nédo for tomado, pode-se
levar o entrevistado a uma interpretacdo errbnea ou mesmo a uma nao
compreensao da pergunta. Durante a avaliagdo das respostas, tem-se que privilegiar
a explicacdo e a justificativa das respostas a fim de compreender as hipéteses
levantadas pelos sujeitos e ndo apenas seus acertos e erros na realizagao da tarefa.
De acordo com Carraher (1989, p. 34), “uma resposta incorreta pode resultar de
processos mais sofisticados do que uma resposta certa, pois alguns sujeitos podem
responder corretamente apenas por nao terem consciéncia do problema”.

Nas entrevistas clinicas desenvolvidas nesta pesquisa, objetivou-se identificar
o dominio de conceitos e procedimentos envolvidos na atividade de acentuacao
gréfica e de tomada de consciéncia desses aspectos em relacdo a fala e a escrita.
As entrevistas, com duragdo média de 15 minutos, foram gravadas e divididas em
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guatro momentos em funcdo das estratégias (descritas abaixo) desenvolvidas pelo

entrevistador para observar e obter as informagdes dos sujeitos.

3.5.4.1 Estratégias do entrevistador**

1 — Observacdo dos conceitos prévios: € momento em que o entrevistador
pergunta ao entrevistado sobre seu conhecimento do conteddo em foco, ou seja,
entre o vinculo da oralidade (silaba ténica) e da escrita (acentuacdo gréafica). Todos
0s sujeitos investigados foram entrevistados da mesma forma nos testes (pré-teste e
pos-teste).

2 — Observacdo da relacdo entre acento grafico e acento ténico™: esta
etapa da entrevista clinica esta direcionada a explicacdo e a justificativa dos
entrevistados sobre sua escolha em relacdo a acentuacdo das palavras dos testes.
A maneira como o aluno resolveu a situacdo-problema, acentuou ou nao
graficamente, foi mantida entre parénteses. A entrevistadora apresentou o teste
realizado pelo aluno e solicitou que lesse em voz alta o vocabulo apontado. A
entrevistadora néo realizou a leitura da palavra para néo influenciar sua tonicidade.

3 — Contra-sugestdo ou contra-argumentacéo: este recurso foi utilizado
com o objetivo de obter esclarecimento das justificativas apresentadas pelos alunos
sobre o procedimento que utilizavam ao acentuar ou ndo uma determinada palavra.
Além disso, buscou-se verificar se 0 aluno era capaz de perceber contradicdes em
suas estratégias de resolucao e se deixava ou nao ser influenciado pela sugestdo de
argumentacao da pesquisadora.

4 — Contradicdo: € o momento marcado pela exposicdo do comportamento
dos alunos referente a contradicdo da acentuacado grafica ou ndo nos dois exercicios
do teste (baldo de palavras e ditado). A entrevistadora indagou sobre a diferenca de
acentuacao das mesmas palavras nos dois exercicios e solicitou a explicacao de por

gue eles acreditavam ter apresentado essa contradi¢cao.

1 As entrevistas foram gravadas e transcritas baseadas no modelo utilizado por Jean Piaget em sua
obra A Tomada de consciéncia (1977).

2 As palavras foram reproduzidas (com ou sem acento ou acento na silaba equivocadamente) da
forma como os alunos as apresentaram nos testes de tonicidade e acentuacao.
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3.6 PROCEDIMENTOS DE INTERVENQAO PEDAGOGICA
3.6.1 Elaboracé&o do jogo: Acentolandia

A construcéo do jogo Acentolandia teve seu inicio apés os resultados obtidos
em pesquisa anterior realizada pela pesquisadora (CEZAR, 2005). Esse trabalho
investigou a possibilidade de modificagdo de conceitos e procedimentos sobre
acentuacdao grafica por meio de intervencédo pedagdgica de carater construtivista. A
pesquisa, de carater experimental, desenvolveu-se em uma escola publica de
Maringd/PR com alunos da 5." série. Selecionou-se a amostra a partir do
desempenho insatisfatorio e satisfatorio em atividades de escrita. Dos alunos com
desempenho insatisfatério, cinco compuseram um dos grupos controle (GC1),
enquanto outros cinco compuseram 0 grupo experimental (GE), submetido a
intervencdo pedagdgica sobre acentuacdo grafica. Os alunos com desempenho
satisfatorio nessa tarefa compuseram o segundo grupo controle (GC2). Foram
realizados pré-teste, pos-teste imediato e pdés-teste postergado. Os resultados
mostraram crescimento da quantidade de acertos do GE e manutencao dos indices
iniciais do GC1 e do GC2. A frequéncia de acertos do GE, ap6s a intervencao
pedagdgica, foi similar aos do GC2. Os alunos do GC1 mantiveram 0 mesmo
desempenho nos trés testes. Os resultados dessa pesquisa evidenciaram que a
intervencdo pedagogica de carater construtivista possibilitou a modificacdo dos
conceitos e procedimentos sobre a acentuacdo grafica de alunos com desempenho
insatisfatério nesse tema.

No entanto, a partir das indagacdes e das dificuldades que os alunos
apresentaram durante o processo de intervencdo, questionou-se a possibilidade de
desenvolver a pratica e a consciéncia das regras de acentuacao grafica por meio de
jogos. Foi, entdo, a partir dos estudos realizados no Laboratério de Psicopedagogia
do Instituto de Psicologia da USP (LaPp), mais especificamente, dos estudos de
Macedo (1994, 2000) e do Grupo de Estudos e Pesquisa em Psicopedagogia da
UNICAMP, em especial os de Brenelli (1996), que se teve a idéia de construcéo de
um jogo de regras — Acentolandia — com o intuito de inseri-lo no processo de ensino-
aprendizagem da acentuacéo gréfica.

Tendo em vista sua base tedrica piagetiana, a estrutura do jogo Acentolandia

privilegiou a promocdo de tomada de consciéncia das varidveis envolvidas na
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acentuacdo grafica e, principalmente, a desvinculacdo entre a oralidade (silaba
tbnica/acento tbnico) e a escrita (acento grafico). Apesar dos resultados satisfatorios
obtidos pela pesquisadora no trabalho anterior (CEZAR, 2005), o jogo foi criado para
substituir a exposicdo das regras de acentuacdo e sua memorizacdo por meio de
exercicios repetitivos. Além disso, buscou-se evidenciar, por meio do jogo, a
importancia de aprender conteddos afins como: separacédo silabica, tonicidade das
palavras, classificacdo das palavras e as proprias regras, necessarios para se
chegar as regras de acentuacdo grafica. Nesse sentido, 0 jogo promove a sinergia
desses conteudos, evitando-se seu ensino mnemaénico.

Para a criacdo do jogo de regras, levaram-se em consideragéo os estudos de
Kamii e DeVries (2007) sobre os critérios de constituicdo de “um bom jogo™ 1)
propor alguma coisa interessante e desafiadora para as criancas resolverem; 2)
permitir que as criangcas possam se auto-avaliarquanto a seu desempenho; 3)
permitir que todos os jogadores possam patrticipar ativamente do comeco ao fim do
jogo.

No jogo Acentolandia, o interesse e o desafio se dédo pelo fato de a
acentuacao grafica fazer parte do estagio de desenvolvimento dos alunos, ou seja,
0s conteudos que envolvem o tema estudado fazem parte do momento escolar em
gue os alunos se encontram e que podem néo ter sido compreendidos da forma
esperada. Além disso, a composicdo do jogo foi baseada em outros jogos de
interesse da mesma faixa etaria entre 9 e 11 anos: Perfil Janior (ANEXO B); Jogo da
Vida (ANEXO C) e Show do Milh&o (ANEXO D).

Sobre os procedimentos do jogo, portanto, o critério de permitir que o
aprendiz avalie seu desempenho pode ser encontrado em todas as partidas, uma
vez que estrutura foi montada de forma que o aluno ndo avance casas sem ter o
dominio da coordenacdo das variaveis do conteudo. Dessa maneira, visou-se ao
aprendizado pelo erro.

Segundo Macedo (1994), o aprendizado pelo erro se constitui em um
momento importante para se chegar a tomada de consciéncia e, em muitas
circunstancias, essa conduta gera uma atividade mais eficiente e permanente do
gue as construcdes que ndo passam por esse conflito cognitivo, em outras palavras,
geram os acertos imediatos. Nessa mesma esteira de pensamento, DeVries (2007,
p.9) salienta que “um bom jogo ndo é aquele que necessariamente a crianca pode

dominar ‘corretamente’. O importante é que a crianga possa jogar de uma maneira
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I6gica e desafiadora para si mesma e seu grupo”. Ao observar, em pesquisa anterior,
gue as criancas criavam pseudo-regras sobre algumas regras de acentuacao,
tomou-se cuidado no momento de selecionar as palavras que constituem o jogo.
Quando se observam as varidveis a serem coordenadas no procedimento de
acentuacdo das palavras proparoxitonas®®, ha uma tendéncia, nos aprendizes, a
identificar a terminacdo da palavra, procedimento necessario para as palavras
oxitonas e paroxitonas e totalmente desnecessario para as proparoxitonas. Esse
tipo de conduta acarreta uma pseudo-regra e, quando os alunos se depararam com
esse momento, nas sessdes de intervencdo, automaticamente avaliaram e tentaram
corrigir seus erros. Para sanar essas lacunas e permitir ao sujeito avaliar seu
desempenho, nas sessodes de intervencdo com o jogo, solicitava-se ao aprendiz que
pensasse em voz alta sua jogada e, em seguida, que explicasse e justificasse seu
procedimento. Observou-se, durante as sessoes, que, de forma imediata, na maioria
dos casos, os demais alunos acabavam por corrigir o procedimento do outro ou
sorriam sobre o acerto do colega antecipadamente.

Na ultima categoria, participacdo ativa de todos os jogadores durante todo o
jogo, DeVries (2007) salienta que esse tipo de participacao trata tanto da atividade
mental como do envolvimento da crianca no jogo. Macedo (1994) assinala que o
jogo de regras, do tipo do Acentolandia, propicia a criacdo de situacbes de
observacéao e de troca de informacg@es a partir do dialogo entre os pares. Essa forma
de proceder favorece a construgcdo do conhecimento por parte das criangcas de
acordo como seu estagio de desenvolvimento. Segundo Piaget (1990), o jogo de
regras se constitui em uma atividade ludica e social, nesse sentido, € necessaria a
participacdo ativa de todos os integrantes, e essa interacdo constante se da pelo
cumprimento das regras do jogo, pois, em seu descumprimento, o sujeito geralmente
€ penalizado. No jogo criado, o recurso de ajuda o colega responde faz que os
participantes se mantenham ativos, porque a qualquer momento ele pode ser uma
peca importante na partida do outro.

Juntamente a esses fatores, o0 jogo foi estruturado de forma a levar em conta
a diferenca entre oralidade e escrita e, para se chegar a esse objetivo, foram criadas
as cartas de dicas, nas quais as dicas correspondentes a palavra privilegiaram a

BN

coordenacdo das variaveis para se chegar a regra de acentuacao grafica. Essa

13 Ver quadro 4, deste capitulo.
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forma de estrutura promove a tomada de consciéncia das regras de acentuacéo
gréfica, jA& que a organizacdo do jogo privilegiou a formacdo de possiveis
(possibilidade das variaveis) para se chegar ao necessario (regras).

Assim, a estrutura do Acentolandia pode ser caracterizada pelo favorecimento
da integracdo das variaveis das regras de acentuacao grafica que pode levar o aluno
a tomada de consciéncia da prética e das regras de acentuacdo grafica. Como foi
dito anteriormente, o jogo de regras foi construido a partir das caracteristicas de trés
jogos amplamente utilizados em nosso pais por criangas e adultos (Jogo da Vida;
Show do Milhdo e Perfil Janior). O jogo Perfil Janior forneceu a idéia de
apresentacao de dicas, pois permite o levantamento de hipéteses e o fechamento de
possibilidades. Do Jogo da Vida foram adaptadas a forma de apresentacdo do
tabuleiro, as posi¢cOes das casas e as cartas de ajuda; o Show do Milh&o inspirou a
carta de auxilio ao colega equivalente a ajuda dos “universitarios”. Além disso, o
Acentolandia foi elaborado levando em conta as obras consultadas pela
pesquisadora sobre acento fonoldgico e acento gréafico, jogos de regras e processo
de tomada de consciéncia.

Embora tenha sido modificado trés vezes, ap0s cada aplicacdo, o0 jogo
Acentolandia manteve sempre 0S mesmos materiais em sua COmMPOSIGao: um
tabuleiro, um manual de instru¢cdes, 80 cartas de dicas, um dado, um quadro de
regras (tira de dicas, quadro de dicas, quadro de ajudas), 80 cartas de palavras,
cinco pedes, 15 fichas redondas, cinco fichas pretas, cinco fichas brancas e cinco
vermelhas. Como o jogo foi pensado para as séries iniciais do ensino fundamental,
cuidou-se para que as palavras escolhidas pertencessem a realidade dos alunos
dessas séries. Assim, as palavras foram retiradas de uma colecéo didatica adotada
por uma escola publica do municipio de Maringa/PR.

3.6.2 A escolha das palavras

A selecdo das 80 palavras do jogo Acentolandia levou em conta também o
estudo de Menon (1982), que, fundamentada em aspectos ortogréaficos, bem como
na l6gica das regras de acentuacao grafica, propés um quadro de regras e contra-

regras desse conteudo, conforme mostrado a seguir:
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Palavras A EM

terminadas E(S) | EM | UM ON L R | DIT NASAL
em 0 ENS | U(S) | UNS | NOS | Os | X TILDADA
Oxitonas + + _ _ B _ | ~
Paroxitonas _ _ + + + + + |+ +

Quadro 3: resumo das regras de acentuacéo grafica
Fonte: MENON, O. P. S. Acentuacéo gréfica. Revista Letras n°. 31, 1982.

De acordo com o quadro organizado pela autora, selecionaram-se palavras
correspondentes a cada regra e sua contra-regra’®. Além disso, considerou-se
oportuno colocar palavras do tipo bombom, capim e jardins que, embora né&o
aparecam nas regras ditadas pelas gramaticas, pois sdo oxitonas terminadas em
om, in, ins, fazem parte do cotidiano dos alunos. Segundo a autora, além dessas
palavras de origem francesa, também nado sao acentuadas as palavras paroxitonas
(verbos) terminadas em m como partem e amavam.

Ao final desse processo de selecao, as palavras mantidas no jogo, desde sua
primeira aplicagdo, foram as seguintes: oxitonas acentuadas graficamente: oxitonas
terminadas em A(S): sofa e bab4; oxitonas terminadas em E(S): café e camponés;
oxitonas terminadas em O(S): dominé e paletds; oxitonas terminadas em EM:
armazém e ninguém; oxitonas terminadas em ENS: armazéns e parabéns. Contra-
regra das oxitonas, ou seja, oxitonas que nao sdo acentuadas graficamente:
oxitonas terminadas em L: animal e azul; oxitonas terminadas em AO(S): cidad&o e
ledo; oxitonas terminadas em A(S): macd; oxitonas terminadas em N(S): jardins;
oxitonas terminadas em DITONGO: degrau, papai, samurai e cacau; oxitonas
terminadas em M: bombom e capim; oxitonas terminadas em Z: xadrez e raiz;
oxitonas terminadas em U(S): Iguacu e urubu; oxitonas terminadas em I(S): abacaxi
e saci; oxitonas terminadas em X: unissex e durex; as oxitonas terminadas em R:
colar e vapor.

Os vocéabulos paroxitonos acentuados graficamente foram selecionados da
seguinte maneira: paroxitonas terminadas em L: tunel e Util; paroxitonas terminadas

em AO(S): 6rgédo e o6rfdo; paroxitonas terminadas em A(S): 6rfa, horteld e ima;

* Chamou-se de contra-regra a regra considerada negativa. Exemplo: oxitona terminada em A (babd)
leva acento gréafico, no entanto paroxitona terminada em A ndo se acentua (casa).
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paroxitonas terminadas em N: hifen, pdlen e néon; paroxitonas terminadas em UNS:
albuns e féruns; paroxitonas terminadas em DITONGO(S): secretéria, pbnei, ansia,
régua e idéias; paroxitonas terminadas em UM: &lbum e férum; paroxitonas
terminadas em U(S): bbnus e virus; paroxitonas terminadas em [(S): taxi;
paroxitonas terminadas em X: latex e térax; paroxitonas terminadas em PS: biceps e
quéops; paroxitonas terminadas em R: lider e agucar. Paroxitonas ndo acentuadas
graficamente: paroxitonas terminadas em A(S): casa e secretaria; paroxitonas
terminadas em E(S): parede e artes; paroxitonas terminadas em O(S): mundo e
cabelo; paroxitonas terminadas em EM: paisagem e jovem; paroxitonas terminadas
em ENS: polens e hifens.

As palavras proparoxitonas selecionadas foram as seguintes: proparoxitona;
paroxitona; oxitona; matematica, xicara, lampada, arvore, principe; péssego e
magico. A escolha privilegiou palavras terminadas de formas diferentes como: RA,
PE, GO, CO, a fim de evitar a elaboracdo de pseudo-regras. Em razdo disso,
atentou-se para as palavras escolhidas que pertencessem a mesma regra de
acentuacdo e nao apresentassem a terminagcdo coincidente, com excec¢ao das
palavras proparoxitona, paroxitona e oxitona, a fim de evitar uma falsa construcao
das regras em foco. Neste jogo, ndo foi contemplada a acentuacdo gréafica dos
monossilabos.

Em relacdo as palavras oxitonas acentuadas, por exemplo, foram
selecionadas 10 palavras, sendo duas de cada terminacéo (A, E, O, EM e ENS). Das
oxitonas acentuadas terminadas em “A(s)”, “E(s)” e “O(s)”, cuidou-se para que a
pendltima letra dessas palavras ndo se repetisse, justamente para evitar a
construcdo de pseudo-regras, por exemplo, acreditar que, para as oxitonas
acentuadas, apenas as terminacdes “A(s)”, “E(s)” e “O(s)” fixas determinam a regra
de acentuagéo grafica.

Escolheram-se duas palavras oxitonas acentuadas terminadas em E(S),
CAMPONES e CAFE, cuidando para néo utilizar palavras do tipo JAPONES que,
nesse caso, poderia justificar a constituicdo de uma pseudo-regra, como oxitonas
terminadas em “PONES” sdo acentuadas.

Do jogo Perfil Janior utilizaram-se as cartas sorteadas, denominadas cartelas.
As cartelas sao divididas em quatro categorias (pessoa, personagem, lugar e coisa),
como descritas no item Descricdo do jogo: Perfil Junior. Nelas sédo apresentadas 20
dicas com o objetivo de os participantes as utilizarem para chegar as palavras. Por
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exemplo: o0 personagem histérico D. Pedro |. Nessa cartela aparecem vinte dicas
gue levem ao reconhecimento do personagem histérico em questdo, como: “O nome
da minha mulher era Maria Leopoldina”; “Voltei de Portugal em 1831", entre outras,
até que o jogador, ao entrar em contato com essas possibilidades, consiga chegar a

palavra-chave (conforme figura abaixo):

PEREIL

150

Eu sou o D. PEDRO I.

Diga aos jogadores que sou uma pessoa.

. Tinha o rosto coberto de espinhas.

. Um palpite a qualquer hora.

Gostava de musica.

Disse a famosa frase “Independéncia ou

Morte".

. Existe um feriado nacional em minha

homenagem.

. Os brasileiros pediram que eu ficasse e eu

fiquei.

Avance 2 casas.

. Quando fui embora, deixei o comando do

Brasil nas méos de meu filho.

9. 0 nome de minha mulher era Maria
Leopoldina.

10. Estou em todos os livros de histdria

11. Nasci em 1798,

12. Voltei para Portugal em 1831.

13, 0 apelido de um secretdrio particular meu
era “Chalaca”.

14. Estou enterrado no Museu do Ipiranga, em
Séo Paulo.

15. 0 dia 7 de setembro de 1822 tem um
significado especial para mim.

16. Escrevi a primeira Constituicéo Brasileira.

17. Fiz a msica do Hino a Independéncia.

18, Perca sua vez.

19. Morri em 1834.

20. O que veio depois de mim, chamava-se
segundo.

BN @ W PwNe

Figura 1: imagem da cartela do jogo Perfil Junior
Fonte: GROW Jogos e Brinquedos S/A, 2001.

No jogo Acentolandia, as dicas foram elaboradas a fim de proporcionar a
criacdo de possibilidades para o jogador chegar a regra de acentuacdo grafica. As
dicas pretenderam favorecer o processo de ativacdo dos conhecimentos prévios e o
estabelecimento de relagbes com o0s conhecimentos revelados pelas dicas,
chegando-se, dessa forma, ao objetivo desejado: uma hipétese de regra de
acentuacdao grafica daquela determinada palavra.

Tomando como referéncia a teoria piagetiana, supde-se aqui que as
hipéteses formuladas com a intencdo de preencher uma lacuna ou de sanar um
desafio do jogo, buscando diferentes meios para alcancar o éxito, dependem da
coordenacao entre possibilidades e favorecem a criagdo de um novo conhecimento.

No Acentolandia, essa atividade funciona como segue: cada carta possui uma
numeracéo, apos o jogador escolher uma carta, |€ a palavra e o seu humero — cartas

amarelas (Figura 2).
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24

PALAVRA VAPOR

Figura 2: imagem da carta de palavras do jogo Acentolandia

Em seguida, o coordenador do jogo, conforme a numeracao, recorre a carta
de dicas - cartas azuis (Figura 3). Cada carta de dica corresponde ao niumero da
carta do conjunto carta de palavras (cartas amarelas), cada palavra apresenta cinco

dicas e a regra correspondente da palavra sorteada (conforme figura 2).

VAPOR 24

1 - Possui 2 vogais.
2 -Nio é uma palavra acentuada.
3 - Terminaem “R”.

D I ‘ : AS 4_ Asilaba tonica é “POR”.
_ 5-Valeuma AJUDA.

Regra de acentuacio: Oxitonas
terminadas em “R” ndo sdo acentuadas.

Figura 3: imagem da carta de dicas do jogo Acentolandia

As dicas presentes nas cartas de dicas facilitam a identificacdo da regra de
acentuacao da palavra, ao permitir a coordenac¢do das variaveis das palavras e do
proprio sujeito envolvidas na tarefa. Levando em conta as variaveis das palavras,
foram elaboradas as seguintes dicas: identificacdo da silaba tonica (na palavra
MAGICA, a silaba ténica é MA); classificacdo das palavras em oxitona, paroxitona e
proparoxitona; quantidade de silabas (dissilaba, trissilaba, polissilaba); quantidade
de letras; quantidade de vogais ou consoantes; identificacdo do acento da palavra
(se € agudo ou circunflexo); terminacdo das palavras, ajudando a compor a regra
correspondente (a palavra CIDADAO termina em AO — regra: oxitonas terminadas

em “AO(s)” ndo sdo acentuadas); associacdo de palavras — em certos casos, a dica
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vai observar que a palavra selecionada refere-se a mesma regra de acentuacao de
outra palavra (exemplo: a palavra CABELO obedece a mesma regra da palavra
CASTELO, ou seja, as duas palavras sdo paroxitonas terminadas em O e, por isso,
ndo levam acento grafico). Certas dicas foram contempladas pela escolha de uma
ajuda (auxilio ao quadro de regras, o colega responde ou a escolha de outra
palavra).

Entre os conhecimentos prévios — pseudo-regras — a serem desmitificados
pelo jogo, podem ser citados a cedilha e o til (sinal de nasalizagdo e ndo como
acento grafico). Esses equivocos, por parte dos alunos e dos professores, foram
identificados nas investigacdes anteriores da pesquisadora (CEZAR, CALSA e
ROMUALDO, 2005; 2006). Outro aspecto se refere a confusdo entre a identificacéo
da silaba ténica e a marca grafica. Nesse sentido, pretendeu-se mostrar que todas
as palavras, com excecao dos monossilabos atonos, possuem silaba ténica, porém
nao necessariamente apresentam o diacritico da acentuacao.

Segundo os resultados dos trabalhos citados anteriormente, a vinculacao
direta entre silaba ténica e acentuacéo gréafica é fortemente assinalada pelo ensino
escolar, incluindo os livros didaticos, fazendo que os alunos apresentem dificuldade
de identificar a silaba tbnica em palavras que ndo sdo marcadas graficamente. Por
essa razao, elaboraram-se dicas que salientassem a silaba tdnica ndo acentuada,
como o0 caso da palavra casa. Buscou-se a observacédo dos jogadores de que uma
palavra, mesmo possuindo silaba tonica, pode ndo apresentar o diacritico e,
consequentemente, chegar a regra de paroxitona terminada em A ndo é acentuada.
Os alunos poderiam, entdo, perceber que o diacritico esta relacionado a regra
ortografica e ndo apenas a silaba tonica.

Para controlar o numero de dicas a serem utilizadas por partida, o
Acentolandia recorreu a contagem do jogo Perfil Junior. No tabuleiro desse jogo, é
apresentada a numeracao de 1 a 20 e, conforme a escolha das dicas, o participante
coloca uma ficha em cima do nimero da dica que escolheu (Figura 4):
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Figura 4: imagem do tabuleiro do jogo Perfil Junior
Fonte: GROW Jogos e Brinquedos S/A, 2001.

No jogo Acentolandia, essa funcao também foi incorporada ao tabuleiro
juntamente com as fichas que controlam a numeracao das dicas, sendo chamada de
“Utilizacdo de dicas”. Elas sdo marcadas com uma ficha vermelha quando o
participante da vez escolhe o numero da dica que o jogador quer utilizar. Ao fazer
uso desse recurso, o coordenador marca, com a ficha vermelha, o nUmero da dica
utilizada. Por exemplo, o participante escolhe a dica 1; para controlar o nimero de
dicas utilizadas, o coordenador do jogo coloca sobre o niumero 1 da faixa utilizacéo
de dicas o numero correspondente, conforme indica a seta vermelha abaixo (Figura
5):

UTILIZACAO DE DICAS

Figura 5: imagem do tabuleiro do jogo Acentolandia
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Outro elemento importante para o funcionamento do jogo refere-se as
“Ajudas”, encontradas tanto nas Dicas como no tabuleiro, na casa denominada “Vale
uma Ajuda’. A ajuda ao quadro de regras foi criada a partir das conclusdes de
Menon (1982) sobre acentuacédo gréafica. Nesse caso, 0 participante pode recorrer a
trés tipos: 1) auxilio ao quadro de regras — esta ajuda garante a acentuacao de
acordo com as regras ortogréficas e é utilizada para que os jogadores consigam
observar as regras gerais, auxiliando-os nas proximas jogadas. O quadro de regras
€ que os jogadores percebam que essa ajuda garante a acentuacdo de acordo com
as regras ortograficas; 2) o colega responde — esta modalidade ndo pode ser
recorrida pelo colega indicado, ou seja, o colega ndo pode se negar a responder. Se
o colega indicado errar a regra, volta uma casa com o proprio pedo e, se acertar, 0
jogador da vez é que anda o numero de casas conforme as dicas utilizadas. De
gualquer maneira, essa ajuda € muito valida, pois permite a discussédo de diferentes
pontos de vista sobre um mesmo tema. Como vimos em Macedo (1996), o contexto
de jogos permite a coordenacao de pontos de vista variados, o descentramento do
sujeito, bem como a possibilidade de reciprocidade interpessoal com seus parceiros
de atividade; 3) troca da palavra — o jogador pode escolher outra palavra para
descobrir a regra de acentuacdo grafica, porém ndo podera utilizar mais dicas,
utilizando apenas as que restaram.

Se, no uso da ajuda o colega responde, 0 colega responder incorretamente
de forma proposital € penalizado pelo coordenador com a volta de uma casa no
tabuleiro. Agindo assim, pensou-se em privilegiar o cumprimento das regras do jogo,
uma vez que, se ndo penalizado, o colega poderia responder voluntariamente de
maneira incorreta para que o jogador da vez ndo andasse casas merecidas no

tabuleiro.

Finalizando a exposi¢cdo da estrutura e do funcionamento da verséo final do
jogo Acentolandia, supde-se que tanto suas regras como as regras de acentuacao
gréfica selecionadas permitem a passagem do segundo para o terceiro nivel de
pratica de regras, conforme a definicdo da teoria piagetiana. Isso significa que o
jogador é favorecido a passar de uma estratégia em que se submete as regras como
uma imposicao “sagrada” para um estdgio em que sua submissdo é realizada a

partir da concordancia as regras que orientam o grupo.
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3.6.3 Primeira versdao do Acentolandia

O jogo Acentolandia, em sua primeira versdo, foi constituido da seguinte
maneira: um tabuleiro de 50 casas desenhado em um tecido do tipo EVA (Etil Vinil
Acetilico); uma ampulheta; um manual de instrucées; uma roleta; um quadro de
regras; uma tira de dicas; 40 cartas de dicas, sem numeracéo; 40 cartas de palavras,
sem numeracao; 3 pedes; 15 fichas redondas de dicas (cinco para cada pedo); um
envelope de dicas vermelho com 15 fichas numeradas de 1 a 5, ou seja, trés para
cada numero; um envelope de ajuda azul com quatro tipos de ajuda: 1) auxilio ao
dicionério, 2) o colega responde, 3) escolhe outra carta e 4) o quadro de regras
e, ainda; vale uma dica - perde uma dica - vale uma ajuda. Procedimentos verbais

sem a existéncia de fichas.

Rupy | PAROXITONAS 1

axtranNas.

eeoe

Figura 6: Primeira versdo do jogo Acentolandia

3.6.4 Segunda versao do Acentolandia

Apés a aplicacao da primeira versao do jogo Acentolandia, foi organizada
uma segunda versao que levou aproximadamente dois meses de reformulagbes
para chegar ao seguinte resultado: um tabuleiro em papel Parana de 40 casas; um
manual de instru¢des; um dado; um quadro de regras; uma tira de dicas; um quadro
de dicas; 80 cartas de dicas numeradas; 80 cartas de palavras numeradas; 5 pedes;

25 fichas redondas de dicas (cinco para cada peao); um envelope de dicas vermelho
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contendo 15 fichas numeradas de 1 a 5, ou seja, trés para cada numero; um
envelope azul de ajuda com quatro tipos de ajuda: sem auxilio do dicionario, o
colega responde, escolha outra carta e o quadro de regras; 3 fichas vale uma dica;

3 fichas perde uma dica e 3 fichas vale uma ajuda.

G =5 ),.\{f;]'\"(w b
K ;
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Figura 7: Segunda verséo do jogo Acentolandia

3.6.5 Terceira versao do Acentolandia

A aplicacdo da segunda versao do jogo originou a terceira versao com as
alteracdes consideradas importantes para seu aperfeicoamento, chegando-se aos
seguintes resultados: um tabuleiro em papel Parana (40 casas); um manual de
instru¢des; um dado; um quadro de regras; uma tira de dicas; um quadro de dicas;
80 cartas de dicas; 80 cartas de palavras; 6 pedes fabricados a mao no material de
EVA; 30 fichas redondas de dicas (cinco para cada peédo); um saco de dicas; um
saco de ajuda; 3 fichas vale uma dica; 3 fichas perde uma dica; 3 fichas vale uma

ajuda e um saco de créditos.
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PROPAROXITONAS

PAROXITONA:

OXITONAS

Figura 8: Terceira versdo do jogo Acentolandia

3.7 INTERVENCAO PEDAGOGICA

As sessdes de intervencao pedagdgica foram organizadas com base na teoria
piagetiana. Os trabalhos de Pozo (1998) e Coll (1998), seguidores dessa base
tedrica, foram utilizados para comentar brevemente o processo de aprendizagem de
conceitos, uma vez que, nesta dissertacao, focalizamos o conceito de acentuacéo
gréfica. Segundo os autores, a aprendizagem de conceitos implica a ampliacdo ou a
modificacdo daqueles ja existentes no sistema cognitivo. Em razédo disso, 0 ensino
de conceitos deve levar em conta e tomar como ponto de partida da aprendizagem
os conhecimentos prévios dos alunos. E importante levar em conta que, subjacente
as dificuldades ou as facilidades na aprendizagem de conceitos, estdo presentes as
idéias prévias dos alunos, que persistem o bastante para dificultar ou impedir a
compreensao de novos conceitos.

Para uma aprendizagem significativa, tanto as imposi¢cées do contelldo como
as derivadas da condi¢cdo cognitiva dos alunos exigem que os recursos didaticos
sejam significativos para os sujeitos que vao aprender, ou seja, precisam estar
internamente organizados e coerentes. Também é preciso que o aluno disponha de
conhecimentos prévios que possam ser ativados e relacionados a esse novo

material. Sao considerados conhecimentos prévios aqueles que o sujeito possui e
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gue adquiriu ao longo de sua vida na interagdo com o mundo social e cultural que o
cerca, incluindo a escola (COLL, 1998).

Segundo Pozo (1998), a aprendizagem de conceitos escolares pode ser
facilitada por atividades de resolucdo de situacdes-problema. Essas situacdes séo
capazes de ativar conhecimentos prévios a partir dos quais o aluno pode iniciar a
exploracdo do conteudo. Para isso, devem ser selecionadas situacdes cotidianas,
surpreendentes ou paradoxais, sobre as quais o aluno possa levantar hipéteses,
testa-las e compara-las com as dos colegas.

Nessas situacdes, o papel de professor é fundamental para a ativacdo dos
conhecimentos prévios e o estabelecimento de sua relagdo com os novos saberes. E
sua funcdo, além de coordenar o funcionamento do grupo, sugerir hipéteses,
solicitar explicagcdes, contra-argumentar, questionar os argumentos a fim de que os
alunos tomem consciéncia dos conceitos e dos procedimentos envolvidos na
atividade. As discussdes dos alunos, especialmente entre si, favorecem a exposicéo
de suas hipoteses explicativas sobre a tarefa e a tomada de consciéncia de suas
contradicbes internas em relacdo as dos colegas, possibilitando novas
coordenacdes de variaveis e novas elaboracdes conceituais.

Além desses aspectos, durante o desenvolvimento da intervencao
pedagdgica, entre 0s mecanismos cognitivos descritos pela Epistemologia Genética,
enfatizou-se o processo de tomada de consciéncia dos alunos quanto aos conceitos

e aos procedimentos utilizados na resolucdo da atividade de acentuacgéo gréfica.

3.7.1 Caracteristicas gerais das sessfes de intervencao

Na primeira sesséo, os alunos foram informados do motivo de sua selegdo e
da maneira como ela foi realizada para a pesquisa. Para uma melhor interacdo entre
alunos e a pesquisadora, estabeleceu-se um contrato didatico a ser seguido durante
as sessbes. Em seguida, exploraram-se 0s materiais que compdem O jogo
Acentolandia e suas regras de funcionamento.

A pesquisadora relembrou as regras de acentuacao grafica e os conceitos de
oxitona, paroxitona e proparoxitona aprendidos. As respostas dos alunos foram
registradas e retomadas no ultimo encontro com o objetivo de mostrar as diferencas
entre elas e as resultantes das sessdes de intervencédo. Em caso de dificuldade com

esses conceitos iniciais, os alunos poderiam rever o livro didatico de Lingua
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Portuguesa adotado pela escola como recurso auxiliar para a rememoracédo das
regras de acentuacao grafica.

Em todas as sessdes, solicitou-se, apds as jogadas, a explicacdo de cada
uma delas, com a finalidade de verificar as hipéteses criadas pelos alunos acerca da
acentuacao das palavras e suas regras e as explicacdes e as justificativas de seus
procedimentos de jogo (tomada de consciéncia). A primeira atividade foi estimulada
com perguntas como: “De que outro jeito vOocé poderia pensar para acentuar a
palavra?”, “Haveria mais algum jeito?”, “Ha outra condi¢cdo que vocé poderia levar
em conta para decidir se a palavra € acentuada?”, jA a tomada de consciéncia, com
perguntas da seguinte forma: “Vocé poderia me dizer o que vocé esta pensando?”,
“Como vocé fez para chegar a essa resposta?”, “Vocé poderia me explicar por que
fez dessa forma?”.

Por meio da verbalizacdo dos alunos, identificou-se o critério mais utilizado
para acentuar as palavras, se pela silaba tdnica, pela lembranca visual ou pela
regra. Observou-se também a persisténcia ou ndo da vinculacéo entre fala e escrita.
Em caso de permanéncia dessa confusdo, a coordenadora-pesquisadora buscou
comparar as palavras acentuadas e nao acentuadas a fim de que os alunos
percebessem que mesmo as palavras sem acento apresentam silaba ténica.

Considerou-se a efetivacdo do processo de tomada de consciéncia sobre as
regras de acentuacdo gréfica das palavras do jogo quando os alunos passaram a
acentuar e explicar as regras de acentuacao gréafica, coordenando as duas variaveis
necessarias: a posi¢ao da silaba tonica e a terminacéo das palavras. Esse processo
envolveu, além do fazer, o procedimento ser capaz de explica-las e de justifica-las.

A cada nova sessédo, os alunos eram solicitados a retomar verbalmente as
hipoteses e as conclusfes levantadas na sessdo anterior. Essa conduta permitiu a
coordenadora-pesquisadora 0 acompanhamento da aprendizagem das regras de
acentuacdo gréafica. Outra caracteristica importante foi a retomada das regras de
acentuacdo aprendidas pelo grupo no decorrer da intervencdo pedagdgica ao
término de cada partida.

Os procedimentos adotados asseguraram a diferenciacdo das
particularidades das duas modalidades de linguagem (oral e escrita), principalmente
Nno gque concerne as regras gramaticais. Os sujeitos passaram a observar que a
silaba tbnica é uma das varidveis a serem coordenadas nesse contetudo e nédo a

principal ou a que define o acento grafico.
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Algumas situacOes de excecdo ocorreram e foram resolvidas da seguinte
maneira: quando da nao conclusdo da partida durante a sessao, o aluno com peao
mais préximo da chegada ganhava o jogo; quando a partida era concluida antes do
término da sessdo, 0s registros feitos na sessdo anterior eram retomados; as
palavras cujas regras nado eram acertadas durante o0 jogo, eram separadas e
retomadas nessas ocasifes, favorecendo discussGes sobre a possivel regra de
acentuacdo; algumas palavras, embora a acentuacao tivesse sido correta, também
eram retomadas para verificar se a regra de acentuacdo havia sido compreendida
por todo o grupo; palavras similares também foram utilizadas para que os alunos
pudessem generalizar a regra de acentuacao para outras nao pertencentes ao jogo;
as regras acertadas e nao acertadas eram registradas e comparadas em sessoes
posteriores.

3.7.2 Como jogar o Acentolandia

O objetivo do jogo € alcancar a ultima casa do tabuleiro (Chegada) em
primeiro lugar e, para alcancar esse objetivo, € necessario conhecer as regras de
acentuacao grafica. Para tanto, o jogador deve relacionar as palavras do jogo com
as regras correspondentes de acentuacao grafica, sendo necesséario coordenar as
variaveis presentes nesse conceito (identificacdo da tdnica, classificacdo das
palavras, identificacdo a terminacdo das palavras, identificacdo a regra de
acentuacao).

Para alcancar este objetivo, 0s jogadores devem seguir 0s seguintes passos:
1) com o dado, sorteiam a ordem de participagcdo no jogo, do maior para 0 menor.
Em caso de empate, desempata-se pelo dado; 2) apds escolhido o interventor, o
jogador da vez apanha uma carta no conjunto de “cartas de palavras” e a Ié em voz
alta, sem ajuda dos colegas ou do interventor. Imediatamente, pelo numero
correspondente da carta, localiza nas “cartas de dicas” a palavra sorteada; 3) o
jogador da vez pode escolher duas formas de jogar: a) se 0 jogador souber a regra
ou se julgar conhecé-la, poderé tentar a regra diretamente com a intencdo de andar
mais casas do tabuleiro, b) se achar necessario utilizar as dicas, sorteia o dado e
fica sabendo quantas dicas podera utilizar na partida. Cabe salientar que, se o
namero seis for sorteado, o participante tera cinco dicas, pois 0 nimero cinco ou seis

equivale ao numero maior de dicas que € cinco.
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Se o participante errar a regra, voltara uma casa ou, se preferir, pode passar
a vez e ndo tentar acertar a regra, permanecendo no mesmo lugar. Se acertar, o
jogador escolhe o numero da dica que deseja e a coloca na tira utilizacdo de dicas.
Dessa forma, as dicas poderdo ser utilizadas até o nimero que o jogar sorteou no
dado, por exemplo, se tirou trés, tera trés dicas para tentar.

Para ocorrer o acerto das regras de acentuacdo grafica, como apontado no
capitulo 1, os participantes terdo que compreender a diferenca entre acento
fonolégico e acento ortografico. A partir disso, sdo as seguintes variaveis que 0s
sujeitos tendem a coordenarem para alcancar éxito durante a acentuacdo dos
vocéabulos isolados: 1) identificar a silaba tbnica sem separar as silabas; 2) identificar
a separacdo silabica; 3) nomear a posicdo da tbnica (oxitona, paroxitona ou
proparoxitona); 4) nas oxitonas e nas paroxitonas: 4.1 identificar a terminacdo da
palavra; 4.2 relacionar a regra de acentuacdo; 4.3 se for oxitona acentuada, o
acento grafico € posicionado na terminagédo da palavra que, por sua vez, coincide
com a silaba ténica; 4.4 se for paroxitona ndo acentuada, o sujeito identifica a silaba
tbnica e verifica a terminacdo da palavra; se for paroxitona acentuada, o sujeito ira
identificar a silaba tonica, observar a terminagdo da palavra e colocar o acento
gréfico nessa silaba. Esse procedimento € diferente do que ocorre na oxitona, em
gue a terminacdo da palavra corresponde a silaba tdnica. Nas proparoxitonas, o
procedimento é identificar a silaba ténica e colocar o acento grafico. O quadro a

seguir apresenta uma sintese das variaveis envolvidas no jogo:
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Oxitonas ndo | Oxitonas Paroxitonas nao | Paroxitonas Proparoxitonas

acentuadas acentuadas acentuadas acentuadas — todas séo

graficamente | graficamente graficamente graficamente acentuadas
graficamente

Identificar  a | Identificar a tdnica. | ldentificar a tbnica. | Identificar a tdnica. | Identificar a

ténica. ténica.

Separar as | Separar as silabas. | Separar as silabas. | Separar as silabas. | Separar as

silabas. silabas.

Classificar a | Classificar a | Classificar a | Classificar da | Classificar a

palavra. palavra. palavra. palavra. palavra.

Identificar  a | Identificar a | Identificar a | Identificar a | Verificar a

terminacdo da | terminacgéo da | terminacéo da | terminacgéo da | terminacéo da

palavra. palavra. palavra. palavra. palavra ndo é
necessario.

N&o acentuar | Colocar o diacritico | Nao acentuar | Colocar o diacritico | Colocar o]

graficamente na ténica que | graficamente na tobnica que nao | diacritico na

porque a | coincide com a | porque a regra ndo | coincide com a | tbnica.

regra ndo | silaba da | exige. silaba da

exige. terminacéo da terminacéo da

palavra. palavra.

Quadro 4: variaveis a serem coordenadas na atividade de acentuacao grafica

Saber as variaveis que envolvem o contetdo de acentuacgdo grafica garante

aos sujeitos acentuar graficamente ou ndo uma palavra.

3.8 PROCEDIMENTO DE ANALISE DOS DADOS

A fim de atingir as condicbes de coeréncia, consisténcia, originalidade e

objetivacdo necessarias a uma pesquisa cientifica, conforme TrivinGs (1987), optou-

se por realizar uma analise psicolégica do jogo Acentolandia a luz da teoria de Jean

Piaget no que concerne a Tomada de Consciéncia (1977). Por essa razdo,

organizaram-se trés niveis de conceituacdo verbalizada pelos alunos sobre

acentuacdao grafica e tonicidade, organizados da seguinte forma:

O nivel | apresenta como caracteristica o estabelecimento da indiferenciagdo

da fala e escrita entre a fala e a escrita para a justificativa das regras de acentuacéo

gréfica, uma vez que toda e qualquer explicacéo e justificativa da acentuacao grafica

estd direcionada a fala. Esse nivel

é subdividido em

IA e

IB. Os subniveis

apresentam as mesmas caracteristicas descritas acima, porém com pequenas
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diferencas. O primeiro se caracteriza pela conceituacdo dos alunos que, ao
verbalizarem, acabam apresentando a falta de dominio da separacdo silabica, ndo
identificam a silaba ténica de uma determinada palavra, ndo classificam as palavras
em oxitona, paroxitona e proparoxitona e, ao exemplificarem, acabam por néo obter
éxito, uma vez que ndo dominam o0s aspectos relativos a fala nem as regras
ortograficas. O segundo se caracteriza da mesma forma que o primeiro, porém
diferenciando-se em razéo da ocorréncia de alguns éxitos quanto a identificacdo da
silaba tonica e a classificacdo das palavras.

O nivel Il também é subdividido em IIA e IIB. A caracteristica geral deste nivel
€ 0 movimento de desvinculacédo entre a fala e a escrita. Nesse momento, ocorre
uma solucdo de compromisso entre acdo — que € a de levar em conta a escrita — e a
tomada de consciéncia conceituada, apresentando um inicio de descentralizacdo da
fala do sujeito e a consideracdo das caracteristicas objetivas do objeto — regras
gramaticais. No subnivel IlIA, o individuo domina a separacao silabica; identifica a
silaba t6nica; confunde os termos (palavras e silabas), gerando uma confusédo na
classificacao das palavras; exemplifica alguns conteddos com éxito, mas ndo domina
as regras de acentuacdo gréafica. O subnivel IIB se diferencia do IIA pelo fato de o
sujeito tornar-se capaz de exemplificar e de justificar o conteddo com mais éxito.

O terceiro e ultimo, nivel I, caracteriza-se pela integracdo das
particularidades da fala e da escrita. Esse nivel, diferentemente dos outros, ndo
apresenta subniveis. Nas respostas dos alunos, é possivel observar que
desvinculam a oralidade da escrita e, antes mesmo das perguntas da pesquisadora,
realizam a antecipacdo das suas conceituacdes ante o problema exposto pela
interventora. As caracteristicas gerais entre esses dois conteldos se apresentam da
seguinte forma: dominam a separacdo silabica; identificam a silaba tbnica;
classificam sem obstaculos; exemplificam com éxito; dominam as regras; explicam e
justificam adequadamente conforme a regra ortografica e antecipam situacbes de
uso dos dois tipos de linguagem: oral e escrita. A seguir, apresenta-se um quadro

gue sintetiza a classificacéo estabelecida:
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NIVEL 1
Confusdao conceitual
entre a fala e a escrita
(centra na fala)

NIVEL 2
Movimento de desvinculacdo entre
a fala e a escrita
Solucdo de compromisso entre acao
gue é a de levar em conta a escrita e
a tomada de consciéncia conceituada,
inicio de descentralizacdo da fala do

NIVEL 3
Coordenacédo dafalae
da escrita
(vinculando as regras)

sujeito e consideracgéo das

caracteristicas objetivas do objeto.
la lla 1]
Ndo domina a separacdo | Domina a separacao silabica. Domina a separacao
silabica. Identifica a silaba ténica. silabica.

Ndo identifica a silaba
ténica.

N&o classifica as palavras
em oxitona, paroxitona e

proparoxitona.

Confunde o0s termos (palavras e
silabas), gerando uma confusdo na
classificacdo das palavras.
Exemplifica alguns contelddos com
éxito.

Identifica a silaba tonica.
Classifica sem
problemas.

Exemplifica com éxito.
Domina as regras.

Exemplifica sem éxito. N&o domina as regras. Explica e justifica
N&o domina as regras. adequadamente.

Ib lIb OBS: ocorreram
Ndo domina a separacdo | Domina a separacao silabica. regulacbes ativas que

silabica.

Identifica a silaba tonica as
vezes com éxito.

N&o classifica as palavras.
Exemplifica sem éxito.

N&o domina as regras.

Identifica a silaba ténica.

Confunde a posicdo da classificacdo
das palavras.

Exemplifica com éxito.

N&o domina as regras.

Justifica com mais éxitos.

facilitam a tomada de
consciéncia.

Quadro 5: Sintese dos estagios e niveis de tomada de consciéncia em relacao a tarefa



CAPITULO 4

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 PRELIMINARES

Este capitulo se prop@e, inicialmente, a apresentar as modificagdes realizadas
no jogo Acentolandia, motivadas por suas trés aplicagcdes com alunos de 4.2 e 5.2
séries do ensino fundamental. Na sequUéncia, apresenta-se o desempenho dos
alunos submetidos ao processo de intervencdo pedagdgica. Primeiramente, relata-
se 0 desempenho dos alunos do ponto de vista quantitativo com base em seus
acertos, acertos parciais e erros; apos, descreve-se a qualidade de seus argumentos
durante o processo de tomada de consciéncia sobre as regras de acentuacao
grafica. Essas verbalizagbes foram categorizadas em niveis, segundo o modelo
piagetiano. Finalmente, buscou-se articular os resultados obtidos pelos alunos nos
testes de acentuacao grafica antes e depois do processo de intervencdo pedagdgica

e o0s niveis de tomada de consciéncia alcancados durante esse processo.

4.2 CONSTRUCAO E APERFEICOAMENTO DO JOGO ACENTOLANDIA

Na construcdo das trés versbes do Acentolandia, a estrutura ndo sofreu
alteracbes, mas o funcionamento passou por alteracdes tOpicas para tornarem a
atividade mais rapida e dinamica. Pode-se afirmar que a estrutura ndo foi modificada
em decorréncia da influéncia positiva das trés aplicacdes sobre o desempenho dos
alunos.

Do ponto de vista funcional, as pequenas alteracdes foram sendo realizadas
apos cada uma das trés aplicacdes do jogo, a fim de aperfeicoa-lo e de se tentar
chegar a um modelo que atendesse aos objetivos da pesquisa e a um “bom” jogo de
regras, conforme os critérios de DeVries (2007) e Macedo (2000).

Macedo (2000) lembra que o uso de jogo de regras como instrumento escolar
exige conhecimento de sua estrutura e clareza de seus objetivos por parte do
professor. Como visto no capitulo 2, no contexto escolar, o jogo de regras deve
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apresentar objetivo, publico, materiais, adaptacdes, tempo, espaco, dinamica, papel
do adulto, proximidade dos contelidos, avaliacdo da proposta e continuidade. Em
suas trés aplicacbes, 0 aspecto que apareceu coOmo mais preocupante no jogo
envolveu sua dinamica, gerando adaptacdes executadas ao longo do trabalho.

Na primeira aplicagédo, os alunos pareciam demorar na colocac¢ao das cartas
de dicas e de palavras em ordem, passando uma média de 10 minutos em relacdo
ao tempo determinado anteriormente pela pesquisadora na ampulheta (tempo de
execucao de cada jogada). Em razéo disso, a ampulheta acabou ficando sem funcéo
e foi retirada do jogo. A ajuda auxilio ao dicionério também foi retirada do jogo por
dois motivos: a) por falta de utilizacdo dos alunos durante as jogadas; b) por poder
reforcar a separacdo silabica ensinada pela escola como fundamental para a
definicdo acentuacédo grafica. Com a retirada do uso do dicionario, permaneceram no
jogo trés ajudas: o colega responde, auxilio ao quadro de regras e escolha outra
carta.

Outras modificacOes referiram-se ao vale uma ajuda, perde uma dica e
ganha uma dica. Esses itens eram marcados verbalmente, pois n&o existia ficha ou
anotacao para seu registro, dependendo apenas da lembranca dos jogadores. Por
isso, foram criadas as fichas b6nus, débitos ou créditos para controlar as partidas.
Diminuiu-se para quarenta o numero de casas a serem avancadas, uma vez que as
cartas de palavras ndo eram suficientes para as cinqienta casas a serem
conquistadas na primeira versdo do jogo. Além disso, modificou-se uma regra do
jogo, permitindo que as cartas de palavras que foram utilizadas voltassem ao monte.
Por sugestédo dos proprios alunos, substituiu-se a roleta por um dado, agilizando as
jogadas.

A primeira modificacéo referiu-se a troca de envelopes para sacos, pois 0s
envelopes, além de terem uma durabilidade menor, facilitavam a possibilidade de
burlar as regras no sentido de escolher a quantidade de dicas ou a ajuda. Além
desses dois sacos, organizou-se um saco intitulado créditos, com o objetivo de os
participantes manusearem as fichas com mais facilidade do que os envelopes. As
funcdes das fichas vale uma dica, perde uma dica e vale uma ajuda néo sofreram
modificacoes.

Depois da terceira aplicacdo, o Acentolandia foi revisado a fim de se chegar a
um modelo mais préximo do objetivo da pesquisa, ainda no que se referia a

dindmica e a adaptacdo (MACEDO, 2000). Seus resultados mostraram a
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necessidade de substituir os sacos (antigos envelopes), que continuavam
atrapalhando o desenvolvimento das partidas, por um quadro de ajudas. Nesse
guadro, mantiveram-se as trés ajudas: quadro de regras, o colega responde ou
escolhe outra palavra, cujos usos eram definidos pelo langcamento do dado.

Outro aspecto que interferia na dindmica do jogo era a organizacdo dos
guadros e da tira de dicas que passaram a fazer parte do tabuleiro: quadro de
ajudas, o quadro de dicas e a utilizacdo de dicas. Essa mudanca permitiu a
visualizacao geral das partes constituintes do jogo e também facilitou a memorizacéo

e seus componentes. Com essas modificacdes, chegou-se a seguinte forma:

UTILIZACAO DE DICAS

Figura 9: Tabuleiro da terceira versdo do jogo Acentolandia

Outra modificacdo nessa verséao referiu-se a ajuda o colega responde que,
nas versodes anteriores, o participante escolhido tentava ajudar o jogador a acertar a
regra correspondente a carta de acentuacdo grafica. Duas possibilidades eram
entdo permitidas: a) se o participante escolhido para ajudar acertasse a regra, 0
jogador andava as casas correspondentes; b) se ele errasse, o jogador permanecia
no mesmo lugar. Mesmo que esporadicamente, alunos respondiam errado para que
0 jogador da vez ndo avancasse casas no tabuleiro. Julgou-se, assim, necessario
modificar a regra do jogo: se o participante escolhido para ajudar a responder errar a
regra, retornara uma casa no tabuleiro.

As modificagbes funcionais podem ser visualizadas no quadro a seguir,

destacadas em azul:



Jogo 1

Jogo 2

Jogo 3

1 tabuleiro em EVA (50 casas)

1 tabuleiro em papel Parana (40
casas)

1 tabuleiro em
Parana (40 casas)

papel

1 manual de instrucfes

1 manual de instrucdes

1 manual de instrucfes

1 roleta

1 dado

1 dado

1 ampulheta

1 quadro de regras

1 quadro de regras

1 quadro de regras

1 tira de dicas

1 tira de dicas

1 tira de dicas

1 quadro de dicas

1 quadro de dicas

1 quadro de dicas

40 cartas de dicas

80 cartas de dicas

80 cartas de dicas

40 cartas de palavras

80 cartas de palavras

80 cartas de palavras

3 pedes

5 pedes

6 pedes

15 fichas redondas de dicas
(cinco para cada peéo)

25 fichas redondas de dicas
(cinco para cada peéo)

30 fichas redondas de dicas
(cinco para cada peéo)

1 envelope de dicas (vermelho)
com 15 fichas numeradas de 1 a
5, OU seja, trés para cada numero.

1 envelope de dicas (vermelho)
com 15 fichas numeradas de 1
a 5, ou seja, trés para cada
ndmero.

1 saco de dicas (mesmal
funcéo)

1 envelope de ajuda (azul),
contendo quatro tipos de ajuda:
auxilio ao dicionario, o colegal
responde, escolhe outra carta e o
quadro de regras.

1 envelope de ajuda (azul),
contendo quatro tipos de ajuda;
sem auxilio do dicionario, o
colega responde, escolhe outral
carta e o quadro de regras.

1 saco de ajuda (mesmal
funcéo)

VALE UMA DICA
PERDE UMA DICA
VALE UMA AJUDA (instrucéo

3 fichas VALE UMA DICA
3 fichas PERDE UMA DICA
3 fichas VALE UMA AJUDA

\verball/inexisténcia de fichas)

3 fichas VALE UMA DICA
3 fichas PERDE UMA DICA
3 fichas VALE UMA AJUDA

Saco de “CREDITOS”
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Quadro 6: Modificac@es realizadas nas trés aplicacdes no jogo de regras Acentolandia

A partir das aplicacdes e das modificacdes descritas anteriormente, chegou-

se a versao definitiva do jogo de regras Acentolandia:
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Figura 10: Quarta e tltima versao do jogo de regras Acentolandia

Apés a descricdo das alteracdes realizadas no Acentolandia, apresentam-se
os resultados quantitativos e qualitativos obtidos pelos alunos que passaram pelo
processo de intervencgao pedagdgica com o uso do jogo.

4.3 RESULTADOS DAS SESSOES DE INTERVENCAO

4.3.1 Acertos e erros

Neste item, sdo abordados os resultados obtidos pelos alunos nas trés
aplicacoes nas atividades do ditado e do baldo de palavras aplicados antes e depois
do processo de intervencdo com 0 uso do jogo Acentolandia. Para melhor
visualizagdo dos exercicios, ver item 3.5.3 do capitulo 3.

4.3.1.1 Primeira aplicacéo

Na atividade do ditado, os trés participantes da pesquisa apresentaram
modificacdes nas categorias acerto, acerto parcial e erro. Entre o primeiro e o
segundo teste, anterior e posterior a intervencao pedagdgica, os acertos integrais
passaram de 30% (9) para 37% (11); nos acertos parciais, observou-se aumento de
6%, passagem de 47% (14) para 53% (16) e, conseqlentemente, a reducdo da

guantidade de erros, que passaram de 23% (7) para 10% (3) (Grafico, 1).
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Atividade do Ditado

60%
50% -
40% 1
30% 1
20%
10% 1

0%

acerto acerto parcial erro

O Pré-teste M POs-teste

Graficol: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do ditado — primeira

aplicacdo do jogo de regras Acentolandia

Na atividade do baldo de palavras, as modificacbes foram similares as do
ditado: observou-se aumento nas categorias acerto — de 33% (10) para 40% (12);
acerto parcial — de 40% (12) para 47% (14), e queda na categoria erro — de 27% (8)
para 13% (4) (Grafico, 2)

Atividade do Baldo

50% 1
40% 1
30% 1
20% 1
10%

0%

acerto acerto parcial erro

O Pré-teste W Pds-teste

Gréafico 2: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do bal&do de palavras —
primeira aplicacdo do jogo de regras Acentolandia
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Os resultados dos testes do baldo e do ditado sugerem a existéncia de
contradicdo dos alunos nos procedimentos de acentuacdo gréafica, uma vez que 0s
resultados foram diferentes, embora as palavras fossem as mesmas nas duas
atividades. Essa contradicdo parece ser originada do uso predominante da oralidade
na atividade do ditado, que influencia a decisdo sobre o acento grafico, e
predominancia da escrita no exercicio do baldo de palavras. Apesar disso, os dados
permitem supor que, em um curto periodo de tempo, duas sessGes de uma hora e
meia cada, o uso do jogo de regras contribuiu para a melhoria e o desempenho dos

alunos nos exercicios propostos.

4.3.1.2 Segunda aplicacéo

Os cinco alunos que participaram desta aplicagcdo do Acentolandia também
apresentaram modificacdes nas categorias acerto, acerto parcial e erro. Entre o pré-
teste e 0 pos-teste, 0s acertos integrais passaram de 24% (12) para 42% (21); os
acertos parciais apresentaram aumento de 18% (9) para 26% (13) e, dessa forma,
reduziram o nimero de erros entre os dois testes, que passaram de 58% (29) para
32% (16) (Grafico 3).

Atividade do Ditado da 4a. série

60%
50%
40% 1
30% 1
20% |
10%

0%

acerto acerto parcial erro

O Pré-teste WMPOs-teste

Grafico 3: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do ditado — segunda

aplicacdo do jogo de regras Acentolandia
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Os resultados da 52 série na atividade do ditado foram similares aos obtidos
pela 4.2 série. A quantidade de acertos e de acertos parciais no pos-teste foi maior
do que no pré-teste. Os acertos integrais passaram de 36% (18) para 56% (28), os
acertos parciais, de 14% (7) para 20% (10) e os erros reduziram de 25% (50) para

12% (24) (Gréfico 4).

Atividade do Ditado da 5a. série

60% 1
50% 1
40% 1
30% 1
20% 1
10%

0%

acerto acerto parcial erro

W Pré-teste B POs-teste

Grafico 4: Desempenho dos alunos da 5.2 série na atividade do ditado — segunda

aplicacdo do jogo de regras Acentolandia

Na atividade do baldo de palavras, os alunos de 42 série mantiveram aumento
de acertos integrais de 34% (17) para 48% (24), aumento de acertos parciais de

10% (5) para 16% (8) e queda nos erros de 46% (23) para 36% (18) (Grafico 5).

Atividade do Baldo 4a. série

50% -
40%
30% -
20% -
10% -

0%

acerto acerto parcial erro

O Pré-teste WM PO4s-teste

Gréafico 5: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do bal&do de palavras —

segunda aplicacdo do jogo de regras Acentolandia
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JA os alunos da 5.2 série mantiveram seus indices de acertos integrais 42%
(21) entre os dois testes. Houve apenas uma pequena reducdo na quantidade de
erros, de 18% (36) para 17% (34), e acréscimo de acertos parciais, de 11% (22) para
12% (24) (Gréfico 6):

Atividade do Baldo 5a. série

50% 1
40%
30% 1
20% 1
10% 1

0%

acerto acerto parcial erro

O Pré-teste B Pds-teste

Gréafico 6: Desempenho dos alunos da 5.2 série na atividade do bal&o de palavras

—segunda aplicacdo do jogo de regras Acentolandia

Os resultados da segunda aplicagcédo sugeriram uma modificacao progressiva
da quantidade de acertos e acertos parciais nos testes realizados antes e depois do
processo de intervencdo pedagodgica. Apesar disso, chamam a atencédo 0s erros
cometidos pelos alunos nos dois testes, uma vez que as palavras selecionadas
fazem parte de seu repertério cotidiano escolar e ndo escolar. Esse fato possibilita a
hipétese de que o0s conceitos e as regras de acentuacdo grafica aprendidos
anteriormente na escola foram automatizados de tal maneira a dificultar seu uso em
novas situacdes. Além disso, os resultados fazem supor que uma quantidade maior
de sessbes de intervencdo pedagdgica poderia atingir, com maiores chances, o
objetivo da aplicacao do jogo de regras Acentolandia.
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4.3.1.3 Terceira aplicacao

Na atividade do ditado, apesar da quantidade maior de alunos atendidos na
intervencéo pedagdgica, ocorreu aumento de acertos integrais e parciais: 0s acertos
integrais passaram de 59% (164) para 67% (186); os acertos parciais aumentaram
de 5% (15) para 11% (32); enquanto os erros reduziram-se de 36% (101) para 22%
(62) (Gréfico 7).

m Pré-teste m P6s-teste

Grafico 7: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do ditado de palavras —

terceira aplicacdo do jogo de regras Acentolandia

Os vocéabulos que apresentaram menos equivocos e que mais acertaram no
segundo teste foram boné, acordar, histéria, castelo. Os vocabulos camponés,
palacio e magico parecem ter apresentado mais dificuldade para os alunos
decidirem sobre sua acentuacdo. Destes ultimos, tanto no ditado como no baldo de
palavras a palavra camponés teve o acento circunflexo substituido pelo agudo; as
duas outras palavras apresentaram troca da posi¢cao do acento: em palacio a troca
foi de paroxitona para oxitona, grafada como “palacio”; em magico, passou de
proparoxitona para paroxitona, sendo grafada como “magico”. O vocabulo sudito
passou a ser acentuado corretamente, passando diretamente da categoria erros
para acertos integrais.
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Na atividade do baldo de palavras, durante o pré-teste, os alunos
apresentaram 56% (157) de acertos integrais; enquanto no pés-teste, apresentaram

crescimento, alcancando 59% (166) (Grafico 8).

W Pré-teste m Pds-teste

Grafico 8: Desempenho dos alunos da 4.2 série na atividade do baldo de palavras

—terceira aplicacdo do jogo de regras Acentolandia

Os 28 alunos participantes, entre o pré-teste e o0 poés-teste, também
mostraram aumento de seus acertos parciais, de 15% (43) para 21% (58) e queda
de erros, passando de 29% (80) para 20% (56). Da mesma forma que nas outras
duas aplicacGes anteriores, supde-se que a melhoria progressiva do desempenho
dos alunos, também encontrada nesta aplicacdo, foi decorrente do uso do jogo

Acentolandia.

4.3.2 Conceituacéo e tomada de consciéncia

Considerando que a maioria dos alunos investigados, nas trés aplicacdes,
obteve aumento progressivo da quantidade de acertos integrais e parciais nos testes
aplicados sobre acentuacédo grafica, resta observar se, no plano da conscientizacao,
os dados sao similares, melhores ou piores. Ao encontro da investigacao realizada
por Piaget (1977), nesta pesquisa, buscou-se verificar 0 que e o0 quanto os alunos
compreenderam sobre as atividades de acentuacdo gréfica que realizaram nos

testes.
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Tomando como referéncia a confusdo conceitual entre oralidade (acento
tbnico) e escrita (acento grafico) encontrada pela pesquisadora em trabalhos
anteriores (CEZAR, 2004; 2005), pretendeu-se verificar se a aplicacdo do jogo de
regras Acentolandia foi capaz de desencadear a reducdo da indiferenciacdo dos
aspectos da fala e da escrita. Como demonstram 0s excertos retirados das trés
aplicacbes, a confusdo foi gradualmente se reduzindo na medida em que 0s niveis
de tomada de consciéncia foram avancando. Abaixo sdo descritas as caracteristicas
de cada nivel e apresentam-se algumas verbalizacées correspondentes™.

Nas respostas do nivel |IA, os sujeitos estabeleceram confusdao conceitual
entre silaba ténica e acentuacédo grafica. As explicacdes e as justificativas sobre os
conceitos que envolvem a acentuacdo grafica sdo verbalizadas somente como

sendo um aspecto da fala, por exemplo:

Al (2 — 4.2 série)'® E — O que é silaba tdnica para vocé? Eu nao sei... eu acho que é uma palavra
separada. E — Por que vocé estuda silaba tdnica na escola? Eu acho que é ... ndo _sei. E — Vocé
acredita que a silaba ténica é importante fora da escola? Por qué? Eu acho que é, mas nédo sei te
dizer por qué. E - O que é acentuacao grafica? Acho que é ... para colocar nas palavras para ficar
forte. E - Por que vocé estuda acentuacao grafica na escola? Para aprender a acentuar. E — Vocé
acha que este conteldo é importante fora da escola? Néo sei. E - O que é uma palavra oxitona para
vocé? Eu acho que é uma palavra com guatro letras. E - E paroxitona? Trés letras. E - E
proparoxitona? Duas letras. E — Eu gostaria de saber (apontando o vocabulo BONE) por que vocé
acentuou graficamente esta palavra?'’. Porque eu acho que o Né é forte. E - Por que vocé
acentuou graficamente (apontando o vocabulo SUDITOS)? Porque ela é SU-DIII-TOS o Di dai fica
mais forte. E - E esta palavra (apontando o vocabulo CASTELO), por que vocé ndo acentuou
graficamente? Porque eu acho que ndo precisa colocar acento. E - Como é que vocé sabe que
algumas palavras tém acento e outras ndo tém acento? Eu n8o sei te dizer. E - E esta palavra,
(apontando o vocabulo CAMPONES), por que vocé acentuou graficamente? Porque o O é mais
forte. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo ACORDAR), por que vocé ndo acentuou
graficamente? Eu acho que eu acho que nédo precisa. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo
PALACIO), por que ndo vocé acentuou? Eu acho que néo tem acento. E - E esta palavra,
(apontando o vocabulo CACADOR), por que vocé nado acentuou graficamente? Também, porque eu
acho que ndo_tem acento. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo MAGICA), por que vocé
acentuou graficamente? Porque eu acho que tem acento no A, porque € mais forte. E - E esta
palavra, (apontando o vocabulo MADRASTA), por que vocé ndo acentuou graficamente? Porque eu
nunca coloquei acento quando eu escrevi madrasta e eu acho que ela € normal. E - E esta
palavra, (apontando o vocabulo HISTORIA), por que vocé ndo acentuou graficamente? Porque eu
acho que nfo tem acento. Contra-argumentacéo: E - E que um menino me disse que primeiro ele lia
as palavras. Se ele soubesse, ele colocava ou ndo o0 acento. Depois, se ele ndo soubesse, ele ia pela
silaba tonica e, por ultimo, ele chutava. Vocé acha gue o menino esté certo ou esté errado de fazer
desta forma? Eu acho que ele nédo té certo, porque eu acho que, quando vocé nao sabe se tem
acento, dai ndo pode colocar. E - Como é que vocé faz para colocar ou ndo 0s acentos nas
palavras? Primeiro eu vejo a palavra e, quando precisa escrever, eu escrevo primeiro e depois
eu coloco o acento, porque eu acho mais rapido. E - E quando vocé ndo conhece uma palavra, o
que é que voce faz? Eu sempre deixo sem. E - Por que é que vocé acentuou SUDITOS na prova e

!> para visualizagdo de uma sintese dos niveis de tomada de consciéncia, ver quadro 5, capitulo 3.

16 A5 (2 4.2 série) corresponde respectivamente: aluno, nimero do aluno (seqiéncia da aplicacdo do jogo — série
em que se encontra o aluno).

7 Reproducdo fiel da acentuacdo realizada no teste pelo aluno entrevistado. Para melhor visualizagdo, as
palavras foram transcritas em caixa alta e em negrito.
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no ditado vocé ndo acentuou? Porque eu esqueci como eu disse, eu escrevo e depois acentuo. E
- Por que é que vocé ndo esqueceu de acentuar BONE na prova e no ditado e as outras palavras
ndo? Porque BONE foi a primeira, dai deu tempo. ACORDAR eu lembro gue ndo tem acento,
CASTELO também n&o tem. CAMPONES eu fiz direto. PALACIO ndo tem acento. E as outras
palavras que eu conheco eu acentuo direto e as quais eu ndo lembro, dai eu coloco onde eu
acho... se tem ou se ndo tem acento. E - Qual das duas formas vocé acha mais dificil para acentuar
as palavras (quando eu dito ou quando vocé faz sozinho)? Eu acho que fazer sozinho é mais
dificil, porque eu nao sei se € uma palavra normal ou se ela é forte.

A solucdo exposta pelos alunos que apresentaram respostas similares
manifesta a auséncia inicial de tomada de consciéncia dos conhecimentos que
envolvem o conteddo de acentuacao grafica. Suas verbalizacdes demonstram a
confusdo conceitual entre fala e escrita, uma vez que ha o predominio de nédo
conseguirem conceituar a silaba ténica e acentuacao grafica de forma esperada. Na
maioria das vezes, conceituam a silaba ténica como sendo a silaba forte da palavra
e, ao conceituar acentuacao grafica, apresentam as seguintes respostas: “ndo sei”
ou “é a silaba mais forte”. Esse conceito € reafirmado quando os alunos justificam o
acento grafico da palavra unicamente como sendo uma questao de intensidade: “eu
coloquei acento porque o Né é mais forte”. No entanto, contradizem-se ao
justificarem a nao acentuacéo do vocabulo castelo: “Nao tem acento porque o te ja é
forte”. Nos dados coletados, observa-se que esse tipo de respostas manteve-se
durante toda a entrevista.

O nivel IA é marcado pela indiferenca nas contradicbes das respostas que 0s
sujeitos apresentavam. Apesar de, em alguns momentos da entrevista, como a
contra-argumentacao, os sujeitos se manterem indissollveis em seus conceitos e
procedimentos, em alguns sujeitos, acreditava-se que poderia ter ocorrido
modificacdo conceitual, porém, quando justificavam outra palavra, recaiam nos
conceitos relatados anteriormente.

As conceituacbes verbalizadas pelos aprendizes parecem manifestar um
obstaculo epistemolégico que se constituiu com base na memorizacdo desses
conceitos reproduzidos no ambito escolar. As definicbes de silaba tdnica e
acentuacdo grafica, bem como a justificativa do porqué acentuaram ou nao 0s
vocabulos selecionados, assemelham-se as respostas encontradas em pesquisa
realizada anteriormente'®, em que foram investigados os conceitos de tonicidade e

de acentuacdo grafica de professores e de livros didaticos do ensino fundamental.

18 projeto desenvolvido de agosto de 2006 a julho de 2007 pela presente pesquisadora.
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Constatou-se que, em grande parte dos professores investigados, ha confuséo
conceitual entre acentuacéo gréafica e silaba tdnica, bem como os demais conceitos
gue o envolvem. Verificou-se, ainda, que os livros didaticos, ao abordarem as regras
de acentuacédo, apresentaram, em alguns casos, equivocos ortograficos.

A manutencdo desses conceitos por parte dos professores e dos materiais
didaticos acarreta uma deficiéncia da instituicdo escolar ao lidar com essas duas
formas de linguagem, restringindo, dessa forma, o conhecimento dos aprendizes
sobre os conteudos ortogréficos.

No nivel IB, h4 uma pequena diferenca em relacao ao nivel anterior, pois 0s
sujeitos identificam a silaba tdnica das palavras com alguns éxitos e, com isso,
acabam também conseguindo, as vezes, classificd-las quanto & sua posicao, mas
ainda mantém suas respostas ortograficas centradas nos aspectos orais. Em
nenhum momento, justificam a acentuacdo como uma questdo ortografica. Em
muitos casos, chegam a verbalizar que as palavras que ndo possuem acento grafico

ndo apresentam silaba ténica. Por exemplo:

A 5 (2 — 42 série) E — Eu gostaria de saber por que vocé acentuou graficamente esta palavra
(apontando o vocabulo BONE). Eu acho que tem acento, porque € uma palavra bem forte. E - Por
que vocé acentuou graficamente (apontando o vocabulo SUDITOS) ? Para néo ficar sudiitos. E -
E esta palavra, (apontando o vocabulo CASTELO) por que vocé nao acentuou graficamente?
Porque nao tem silaba forte. E - Como é que vocé sabe que algumas palavras tém acento e
outras ndo tém acento? Eu nfo sei. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo CAMPONES) por
que vocé acentuou graficamente? Eu tinha acentuado primeiro no NES, mas depois eu pensei que
a mais forte € o po, assim CAM - POO- NES. E - E esta palavra, (apontando o vocéabulo
ACORDAR) por que vocé nao acentuou graficamente? Eu sei que ndo tem acento, porgue eu ja li
assim no livros de historia. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo PALACIO) por que vocé
acentuou? Porque o |a é o mais forte. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo CACADOR) por
gue vocé ndo acentuou graficamente? Sei que ndo tem. E - E esta palavra, (apontando o
vocabulo MAGICA) por que vocé acentuou graficamente? Por causa que nos livros que falam
guando o homem faz a Méagica esta escrito com acento. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo
MADRASTA) por que vocé nédo acentuou graficamente? Porque madrasta ndo tem, por caso que
eu acho que n3o tem. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo HISTORIA) por que vocé
acentuou graficamente? Porque tem, porque o professor sempre escreve com acento. E - Como é
que vocé faz para colocar ou ndo 0s acentos nas palavras? E que eu fiz assim BO-NE e eu
percebi que é mais forte e dai eu acentuei. E - E quando vocé ndo conhece uma palavra, o que é
gue vocé faz? Eu deixo sem acento.

A justaposicdo de argumentos apresentadas por alunos nesse nivel faz que,
mesmo observando algumas de suas contradi¢des, retornem ao ponto inicial, sem

perceber que a silaba ténica ocorre em todas as palavras e que suas respostas nao
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se encaixam adequadamente em sua descricdo: “madrasta tem um tom especial e
nao coloca acento”.

As condutas encontradas nesse nivel sugerem ndo haver conflito cognitivo:
“eu acentuei porque achei a palavra nés mais forte” e “eu acentuei histéria porque
lembro que tem” e as condutas dos entrevistadores de denunciarem falhas do

argumento dos alunos parecem néo ter surtido efeito.

A28 (3 — 4.2 série) E - Como é que vocé faz para colocar ou ndo os acentos nas palavras? Eu vou
vendo se tem ou n&o. Eu penso e depois coloco. Contra-argumentacéo: E - E que um menino me
disse que primeiro ele lia as palavras. Se ele soubesse, colocava ou ndo o acento. Depois, se ele ndo
soubesse, ia pela silaba tonica e, por ultimo, ele chutava. E - Vocé acha que o menino esta certo ou
esta errado de fazer desta forma? Eu acho que ele esta certo. E - Vocé faz a mesma coisa que ele
ou ndo? Sim, eu sempre faco. E - Como é que vocé faz entdo? Primeiro eu leio, depois eu lembro
se tem acento ou ndo. E — Eu gostaria de saber por que vocé acentuou graficamente esta palavra
(apontando o vocabulo BONE). Porque o NE é mais forte.

Foram classificadas com nivel IIA as condutas que evidenciaram
movimetacdo de desvinculagdo entre a fala e a escrita, mais especificamente
guando as condutas dos entrevistados comecaram a evidenciar solucdo de
compromisso entre a acdo e a conceituacdo. Em outras palavras, inicio de
descentralizacdo da fala do sujeito e consideracdo das caracteristicas objetivas do
objeto. Nos experimentos de Piaget (1977), o estagio de tomada de consciéncia tem
como caracteristica geral a passagem do automatismo da acdo para regulacdes
mais ativas.

As verbalizacbes mostram que os aprendizes acabaram por apresentar
pseudocontradicdo, a saber, os alunos identificaram e classificaram novos dados do
objeto, no entanto acabaram por tentar adequa-los ao seu conceito memorizado
anteriormente. As principais modificagbes se deram na variavel classificacdo das

palavras oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas.

A10 (3 — 4.2 série) E - O que é uma palavra oxitona para vocé? E a primeira silaba ténica. E - O
gue é uma palavra paroxitona para vocé? E quando a Ultima silaba é a mais forte. O que € uma
palavra proparoxitona para vocé? E a terceira mais forte da silaba.
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Nas aplicacbes realizadas, observou-se que nenhum dos sujeitos
investigados antes do processo de intervencdo atingiu esse nivel de
conscientizacdo. Os dados mostraram que os alunos confundiram principalmente as
nomenclaturas “dltima”, “penudltima” e “antependltima” com “primeira”, “segunda” e
“terceira” silaba. Além do uso, foi a constante troca da nomenclatura “palavra” por
“silaba” (S3 (1): “é a terceira palavra mais forte da palavra”).

Outra propriedade, até entdo desconsiderada ou ndo observada nos outros
niveis, foi a ocorréncia do inicio de elaboracdo de coordenac¢bes locais nao
apresentadas nos niveis anteriores. Contudo os alunos ndo dominam ainda as

regras nem exemplificam com éxito.

Al4 (3 — 4.2 série) E - O que é uma palavra oxitona para vocé? E a quando a palavra é oxitona e
se terminar em A coloca o acentinho, entende? E - O que € uma palavra paroxitona para vocé?
Paroxitonas terminadas em U, |, A e algumas letrinhas que ndo sei agora vocé coloca o acentinho,
outras ndo coloca dai o chapeuzinho ou o grampinho. O que é uma palavra proparoxitona para
vocé? Essa eu ndo lembro das letrinhas gue termina.

O nivel IIB se caracteriza por apresentar ocorréncias mais visiveis de conflito
cognitivo e diferenciacdo gradual de diferencas entre a acdo e a conceituacao.
Nesse nivel, os alunos aumentam progressivamente suas tentativas de conceituacéo

mais elaboradas sobre as variaveis em destaque.

Al7 (3 — 4.2 série) E — O que ¢ silaba tonica para vocé? E a silaba mais forte da palavra. E — O
que é acentuacdo grafica? E o circunflexo ou 0 agudo. E - O que é uma palavra oxitona para
vocé? Quando a silaba forte é a dltima. E - E paroxitona? Quando é a segunda mais forte. E - E
proparoxitona? E a antepenultima. E — Eu gostaria de saber, (apontando o vocabulo BONE) por
gue vocé acentuou graficamente esta palavra? Porque essa oxitona acentua. E - Por que vocé
acentuou graficamente, apontando o vocéabulo SUDITOS ? Porque ele tem uma silaba forte na
proparoxitona, dai todas sdo acentuadas. E - E esta palavra, (apontando o vocabulo CASTELO)
por que vocé acentuou graficamente? Porque é uma silaba tonica. E - E esta palavra, (apontando
o vocébulo PALACIO) por que vocé acentuou? Porque essa eu fiquei com preguica de pensar nas
regras dai eu achei que o CIO é mais forte e parece que a gente da um gritinho.

O que diferencia esse nivel do anterior € a ocorréncia de mais éxitos ao
explicarem e justificarem suas condutas. No nivel |IB, as vezes, 0s sujeitos mantém
a indiferenciacdo dos termos da variavel classificacdo de palavras, no entanto com

menos freqUéncia. Outro fator é a relacdo com as regras de acentuacao grafica. Os
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dados sugerem que, nesse nivel, os sujeitos apresentam maior intimidade com a
existéncia das regras de acentuacdo grafica, em muitos casos, exemplificam
claramente, mas ainda nao dominam plenamente suas regras.

Os dados obtidos no segundo estagio mostraram que os alunos se
beneficiaram da tarefa proposta, bem como do processo de intervencdo com 0 jogo
de regras, o que permite afirmar que os alunos, nesse estagio, realizaram uma boa
leitura dos dados de observacdo. Esse dado pode ser observado na mudanca dos
esquemas por meio de suas justificativas, ou seja, as condutas apresentadas pelos
aprendizes indicam que houve aprendizado do conteddo em foco. Cabe salientar
gue esses niveis foram encontrados nos alunos somente ap0s o0 processo de
intervencdo com o0 jogo Acentolandia, ja que, no pré-teste, todos os alunos
investigados centraram-se no primeiro estagio de tomada de consciéncia das regras
de acentuagéo grafica.

No estégio Ill, encontram-se os aprendizes que coordenaram a fala e a escrita
como duas modalidades complementares e que disseram que a acentuagao ou nao
de uma palavra depende das regras de acentuacdo grafica. Nesse estagio, 0s
alunos mostraram-se capazes de descrever adequadamente seus procedimentos,

bem como de justificar e explicar suas acoes.

A3 (1 — 4.2 série) E — O que é silaba tdnica para vocé? Uma palavra de silaba forte. E — Por que
vocé estuda silaba tdénica na escola? Para ler melhor. E — Vocé acredita que a silaba tdnica é
importante fora da escola? Por qué? Eu acho que é... para a gente falar melhor se ndo a outra
pessoa ndo vai entender. E — O que é acentuacéo grafica? E o acento das palavras, mas nem todas
tem acento. E - Por que vocé estuda acentuacao grafica na escola? Para acentuar direito. E —
Vocé acha que este contetudo é importante fora da escola? Eu acho que é, porgue ndo eu acho
gue a gente ndo precisa. Assim, acho que tudo é importante, porque ... para acentuar direito. E - O
que é uma palavra oxitona para vocé? E a Ultima mais forte ... a_silaba mais forte. E - E
paroxitona? Pendltima. E - E proparoxitona? antependltima. E — Eu gostaria de saber por que
vocé acentuou graficamente esta palavra (apontando o vocabulo BONE). Porque o Né é mais
forte e fica na ultima silaba. E - Como é que vocé sabe que algumas palavras tém acento e outras
ndo tém acento? Porque a regra diz que umas precisam e outras ndo. E - E esta palavra,
(apontando o vocébulo HISTORIA) por que vocé acentuou graficamente? Porque as paroxitonas
terminadas em ditongo tém acento.

Os dados mostraram que a conceituacao mais adequada referente as regras
de acentuacédo gréafica depende da tomada de consciéncia das caracteristicas mais

profundas, suas variaveis, e nao somente do dominio das regras e da nhomenclatura.
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Dessa forma, acentuar as palavras e conceituar as regras que as envolvem nao
depende s6 do reconhecimento e da explicitacdo das duas modalidades de
linguagem (oral e escrita), mas também da coordenacdo de diferentes tipos de
variaveis — separacao silabica, identificacdo da tdnica, classificacdo das palavras em
oxitona, paroxitona e proparoxitona, dominio das regras.

Conforme os niveis de conscientizacdo adaptados pela pesquisadora da obra
de Piaget (1977), verificou-se que os alunos submetidos ao processo de intervencéo
pedagdgica com uso do jogo Acentolandia melhoraram progressivamente seu nivel
de tomada de consciéncia sobre o conceito e as regras de acentuaco grafica®®.

Como evidenciaram os dados, no pré-teste, todos os alunos se encontravam
entre os niveis IA e IB, a saber, nos niveis em que ha conflito cognitivo em relacdo a
situacao-problema.

No entanto, apds a intervencdo pedagdgica, os aprendizes demonstraram
passagem do nivel menos elementar para um nivel superior, concentrando-se entre
o nivel IIA e o nivel 1IB, para niveis mais complexos, com efeito, coordenando um
namero maior de variaveis do conteuddo em foco. Os individuos do nivel Il
apresentaram maior dominio do objeto e melhor conceituacdo de todas as variaveis
envolvidas no processo de acentuacgao gréfica.

No pré-teste, anterior as trés aplicacbes do jogo de regras, entre os alunos
de 4.2 e 5.2 séries, houve predominio do primeiro estagio de tomada de consciéncia
— niveis IA e IB — do conceito e das regras de acentuacdo grafica. No nivel IA, na
primeira aplicacéo, encontravam-se 33% (1) dos alunos; na segunda aplicacao, 70%
(7) e, na 32, 75% (21). No nivel IB, na primeira aplicacédo, encontram-se 67% (2) dos
alunos, na segunda aplicacao, 30% (7) e, na terceira aplicacéo, 25% (7). De acordo
com as falas, antes da trés aplicacées do Acentolandia, os alunos apresentavam
dificuldades em diferenciar as duas modalidades de acento (ténico e grafico), como

pdde ser observado nos exemplos do tépico anterior.

19 As variaveis que envolvem o contetido de acentuacdo grafica estdo descritas no capitulo 3, quadro 4. Para as
descricOes dos niveis de tomada de consciéncia, ver quadro 5, desse mesmo capitulo.
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Niveis de Tomada de Consciéncia - Pré-teste
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Grafico 9: Tomada de consciéncia dos alunos nas trés aplicacdes do

jogo Acentolandia — pré-teste

Apds o processo de intervencdo pedagogica com o0 uso do jogo de regras
Acentolandia, constatou-se que a maioria dos alunos, nas trés aplicacdes, modificou
seu nivel de tomada de consciéncia quanto aos conceitos e as regras envolvidas na

acentuacdao grafica, como mostra o grafico abaixo (Gréafico10).

Niveis de Tomada de Consciéncia - Ps-teste
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Grafico 10: Tomada de consciéncia dos alunos nas trés aplicacdes do jogo

Acentolandia — pOs-teste
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No pos-teste da primeira aplicacao, 33% (1) dos alunos situaram-se no nivel
lIB e 67% (3), no nivel lll, ultrapassando os niveis obtidos antes da intervengéo
pedagdgica (Grafico 9). Na segunda aplicacdo, a localizagédo dos alunos distribuiu-se
entre os cinco niveis de tomada de consciéncia: nivel 1A — 30% (3), nivel IB - 20%
(2), nivel 1A = 20% (2), nivel 1IB — 10% (1), estagio Il — 7% (2). Vale ressaltar que,
no pré-teste esses alunos haviam se agrupado no primeiro estagio de tomada de
consciéncia, IA e IB. De forma similar, a segunda aplicagao (ll1A — 20%; IIB — 19%; IlI
— 2%) e a terceira (1A — 39%; 1B — 29%; Il — 7%) também evidenciaram uma grande
movimentacdo dos niveis de tomada de consciéncia para maior no pos-teste.

O movimento dos alunos ao longo das aplicacbes do jogo de regras
Acentolandia mostra que a coordenacdo das variaveis oralidade e escrita foi
conceituada, permitindo que eles passassem do primeiro estagio de tomada de
consciéncia (vinculacdo direta entre oralidade e escrita) para o segundo
(desvinculagao entre oralidade e escrita) e, em alguns casos, ao terceiro (vinculagao

da escrita as regras de acentuacgao).

4.5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados dos testes (pré-teste e pés-teste) sobre o desempenho dos
alunos submetidos ao processo de intervencdo pedagdgica com uso do
Acentolandia confirmaram a hipétese da pesquisa sobre a possibilidade de melhoria
do desempenho nas atividades de acentuacdo grafica de alunos com rendimento
inicial insatisfatério nesse conteddo. Um dos indicadores desse avanco € o claro
aumento da quantidade de acertos integrais e acertos parciais entre os dois testes,
acompanhado da reducéo de erros.

Além do progresso do desempenho dos alunos nas atividades de acentuacao
de vocabulos isolados, em termos quantitativos, evidenciaram-se modificacdes
qualitativas para maior em relacdo ao dominio das varidveis envolvidas nesse tipo
de tarefa. Um dos sinais dessa modificacdo é a predominancia da indiferenciacédo
dos aspectos da fala e da escrita, fundamental para a compreensao do conceito de
acentuacdao grafica na lingua portuguesa. Essa conquista deveu-se ao processo de
tomada de consciéncia progressivo dos alunos quanto as variaveis do objeto de
conhecimento e do sujeito presentes na atividade de acentuacgao grafica.
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Nas trés aplicacdes do jogo de regras Acentolandia, a maioria dos alunos
situou-se inicialmente entre o primeiro (IA) e o segundo nivel (IB) de tomada de
consciéncia. Esses resultados vado ao encontro das conclusbes da literatura
especializada (CAGLIARI, 2002; MORAIS, 2002), segundo a qual o vinculo direto
entre a oralidade e a escrita se constitui em uma das maiores dificuldades para a
aprendizagem dos conteudos ortogréficos, entre eles a acentuacao grafica.

Segundo Borba (1975), a linguagem escrita caracteriza-se por sua producao
individual e pela predominancia de elementos l6gico-gramaticais. A vinculacao direta
entre fala e escrita acarreta a confusdo conceitual apresentada pelos alunos nas
atividades iniciais de acentuacdo grafica, embora, no periodo de escolarizacédo
focalizado neste trabalho, ja tenham sido ensinados sobre esse conteudo e seria
esperada a desvinculagao entre as duas variaveis.

Nas entrevistas individuais, no segundo teste, os alunos tentavam explicar a
acentuacao grafica baseando-se na fala (conhecimento automatizado pela escola,
segundo CEZAR, 2006) ou na mem@ria visual, mas, apos algum tempo, buscavam
relembrar os conceitos e as regras aprendidas durante a aplicacdo do jogo
Acentolandia.

A manutencdo da confusdo conceitual entre acento ténico e gréafico por parte
dos alunos corresponde ao encontrado por varios autores (POZZO, 1998; ARNAY,
1999; MIRAS 1999) em relacdo a outras areas de conhecimento. O aspecto comum
entre esses estudos e a presente pesquisa é a persisténcia dos conhecimentos
prévios sobre os objetos de conhecimento a ponto de dificultarem ou de impedirem
novas aprendizagens. Esses resultados também reforcam os dados obtidos por
Cezar, Calsa e Romualdo (2005) que identificaram confusédo conceitual entre os dois
temas em livros didaticos, em gramaticas normativas e na verbalizacao de
professores do ensino fundamental. Na pesquisa realizada pelos autores, ficou
evidente que a confusdo dos professores entre a linguagem oral e a escrita era
reproduzida pelo material didatico adotado pela escola investigada e, em
consequéncia, por parte de seus alunos. De acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1998), na 4.2 série, 0s alunos deveriam dominar a diferenciacéo
entre a oralidade e as normas ortograficas, pois se trata de uma série que mede o
rendimento dos alunos das primeiras séries do ensino fundamental e, no decorrer da
5.2 série, deveriam iniciar os contedudos de sintaxe, conhecimentos esses

considerados mais complexos.
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Embora em alguns casos, como na identificagdo da tonicidade, a oralidade
possa auxiliar a acentuacdo gréafica, ndo significa que esse recurso garanta uma
estratégia a ser sempre seguida, uma vez que, na modalidade ortografica da lingua
portuguesa, sdo as regras ortograficas que fornecem suporte a escrita padrdo. Para
Romualdo (2005, p. 101), a escrita ndo pode ser compreendida como tendo as
mesmas caracteristicas da fala, porque a “escrita ndo funciona como um espelho da
fala”, ou seja, ambos s&do aspectos complementares, mas néo idénticos. Nesse
mesmo sentido, Borba (1975) salienta que o ato da fala é diferente da escrita, pois
nao se fala da mesma forma como se escreve e vice-versa. A fala apresenta
variantes linguisticas e, diferentemente da escrita, um carater coletivo e espontaneo.

Contudo, os resultados gerais da intervencdo pedagdgica mostram que a
estrutura e o funcionamento do jogo Acentolandia contribuiram para o
esclarecimento da diferenciacdo entre a fala e a escrita. As regras do jogo néo
permitiam que os alunos avangassem casas para completar a partida sem construir
progressivamente seu conhecimento sobre as regras de acentuacao grafica. Dessa
forma, os alunos tinham que obrigatoriamente coordenar as duas variaveis —
identificac&o da tonica e regra de acentuacao - para terem éxito na atividade.

O jogo aplicado nas sessfes de intervencao pedagodgica foi organizado de
maneira a favorecer o reconhecimento de que a ortografia busca neutralizar as
variantes linglisticas e evitar que os individuos escrevam da forma como falam, pois
sdo as normas ortograficas que garantem a escrita universal, embora ndo a leitura
padrdo. Ao encontro dessa afirmacdo, Morais (2002) salienta que a ortografia se
constitui uma convencdo social que assume um carater normatizador, mas que
possui uma natureza arbitraria. Assim, embora ndo seja obrigatdria, consiste em
uma tentativa de unificacdo da escrita no intuito de facilitar a comunicacao entre os
individuos.

A importancia de que as aprendizagens sejam feitas por meio de jogos é
salientada por Macedo (2000). Fundamentado na teoria de Jean Piaget, o autor
assinala que os jogos proporcionam uma experiéncia significativa de aprendizagem,
auxiliam na aquisicdo de conteudos escolares e no desenvolvimento de
competéncias e habilidades intelectuais. As situacdes-problema oferecidas pelos
jogos possibilitam a reflexado e o aperfeicoamento de esquemas de pensamento e de
acdo e facilitam a tomada de decisbes e o raciocinio légico. Essas condi¢cbes
parecem se confirmar por meio dos dados satisfatorios obtidos no crescimento do
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desempenho dos alunos apés a intervencao pedagdgica nas tarefas de acentuacao
grafica.

Além dos aspectos ja comentados, supbe-se que os resultados positivos
alcancados pelos alunos submetidos a intervencdo pedagdgica com o Acentolandia
também sdo decorrentes do processo de interacdo intelectual proporcionada pela
organizacdo em pequenos grupos. Em cada grupo, participaram alunos com niveis
diferentes de dificuldades de escrita, proporcionando trocas de saberes, hip6teses e
argumentacgdes entre os pares. Esses dados confirmam as conclusbes de Macedo
(2000), para quem a organizacdo em pequenos grupos de criancas com dificuldade
de aprendizagem, quando colocados frente a situacdes-problema, favorece que
cada jogador atue de forma consciente e intencional, analisando aspectos do jogo
gue impedem ou facilitam a obtencdo de sucesso nas jogadas.

Desse ponto de vista, em pequenos grupos, fica mais facil aos alunos
modificar e ampliar seus conceitos e procedimentos. Nessa direcdo, Piaget (1993)
comenta que o trabalho em equipe favorece a formacao integral do individuo na
medida em que facilita a cooperacdo, o respeito mutuo e as trocas interpessoais.
Dentro da vertente construtivista, estudos como o de Kami e DeVries (1991) e, mais

recentemente, o de Calsa (2002) confirmam essa tendéncia.



CONCLUSAO

O jogo de regras Acentolandia, criado e aperfeicoado pela pesquisadora, nao
se constitui em uma pratica ou um recurso “milagroso” para as dificuldades de
aprendizagem das regras e do conceito de acentuacdo gréfica. Trata-se de um
recurso didatico a ser utilizado por profissionais da area da educacdo e, como
qualquer outro instrumento didatico, seus resultados dependem da compreensédo do
processo linglistico e cognitivo subjacente ao jogo por parte do educador.

Os resultados da primeira versdo do jogo mostraram que, em um curto
periodo de tempo, duas sessdes de uma hora e meia cada, os alunos, organizados
para a atividade em um pequeno grupo, apresentaram melhoria de seu desempenho
no contetdo em foco. O movimento conceitual apresentado pelos trés sujeitos
durante a aplicacdo sugeriu que alunos com dificuldades de aprendizagem sao
capazes de progredir na reorganizacao de conceitos e procedimentos ortograficos
por meio desse jogo de regras construido e aplicado com base na Epistemologia
Genética. Esses dados reforcaram as conclusbes de estudos anteriores
desenvolvidos pela pesquisadora (CEZAR, 2005 e 2006).

Os resultados da primeira aplicacdo fizeram supor que as mudancas
conceituais e de procedimentos ocorridas com os alunos decorreram do
desequilibrio cognitivo promovido pela estrutura do jogo e pelas caracteristicas da
intervencdo da pesquisadora que, com base no método clinico piagetiano, favoreceu
a tomada de consciéncia do pensamento e das a¢des dos alunos. Corroborando
essa concluséo, o estudo de Brenelli (1996) assinala que o desequilibrio cognitivo
desencadeado por jogos de regras exige do sujeito a ultrapassagem do estado atual
de conhecimento e sua reconstrucdo para chegar a uma conclusdo necessaria que
exclui todas as demais possibilidades, admitindo, dessa forma, um anico possivel —
no da presente dissertacao, as regras de acentuacao grafica.

A aplicagcdo da segunda versdo do jogo mostrou que, apesar da néao
modificacdo esperada dos dados quantitativos (acertos integrais, acertos parciais e
erros), os alunos com rendimento insatisfatério em acentuacdo grafica submetidos
ao processo de intervencao pedagdgica (quatro sessfes) apresentaram melhora na
gualidade verbal de suas argumentacdes, manifestadas nas entrevistas individuais.
A diferenca entre os dados quantitativos e qualitativos apresentados pelos alunos
facilitou a hipétese de que os conceitos aprendidos na escola foram automatizados
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de tal forma a impedir novas aprendizagens em termos de procedimentos de
resolucdo da tarefa. No entanto, 0 movimento conceitual apresentado pelos alunos,
embora lento, mostrou-se progressivo, sugerindo que as mudancas verbalizadas nas
entrevistas sdo decorrentes do processo de tomada de consciéncia das variaveis
envolvidas nas regras de acentuacdo grafica. Tais resultados fazem supor que uma
guantidade maior de sessdes de intervencdo pedagodgica (acima de quatro sessdes)
poderia atingir, com maiores chances, o objetivo da aplicagcdo do jogo de regras
Acentolandia: modificacdo dos conceitos e dos procedimentos envolvidos nas
tarefas de acentuacdo gréafica, assim como a tomada de consciéncia dessas
mudancas.

Apés a intervencédo, os alunos passaram a ser capazes de definir os conceitos
de oxitona, paroxitona e proparoxitona, bem como de coordenar as duas variaveis
necessarias para o processo de acentuacédo gréafica das palavras — identificacdo da
silaba tonica e terminagao.

Os resultados da terceira aplicagdo do jogo evidenciaram a ocorréncia de
modifica¢cdes tanto quantitativa como qualitativamente nas tarefas de acentuacao
gréfica e tonicidade. A intervencdo pedagdgica realizada em uma sala de aula
possibilitou a migracdo de acertos parciais para acertos integrais e a migracao de
erros tanto para acertos parciais como para acertos integrais. Além disso, os alunos
apresentaram melhoria na qualidade verbal de suas argumentacdes, dados que
foram verificados nos testes e nas entrevistas aplicadas antes e depois da
intervencdo pedagogica. Devido a importancia da ortografia para a linguagem
escrita, os resultados positivos alcancados nesta pesquisa evidenciam que 0 uso do
jogo de regras Acentolandia possibilitou a aprendizagem das regras de acentuacao
grafica por meio da tomada de consciéncia de conceitos e de procedimentos e ndo
apenas pela repeticdo e memorizagdo dessas regras. Isso implica dizer que esses
alunos definiram os conceitos da classificacdo de palavras (oxitona, paroxitona e
proparoxitona) e coordenaram as varidveis necessarias para o procedimento de
resolucéo do conteudo em foco.

Os dados das aplicagbes, embora restritos, indicam a possibilidade de
aproximar o desempenho de alunos com dificuldade de aprendizagem ao daqueles
com desempenho satisfatério em relacéo a conceitos e a procedimentos ortograficos
em um prazo reduzido, se comparados ao efetuado na escola. O reconhecimento

por parte dos alunos das varaveis levadas em conta para alcancar o acerto
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ortografico, bem como o da razdo dessa escolha podem ser considerados produto
da tomada de consciéncia exercitada durante o jogo, a partir da intervencdo da
coordenadora-pesquisadora.

Os dados obtidos nas trés aplicagbes do jogo permitiram a organizacao de
uma quarta versdo do Acentolandia que priorizou aspectos de seu funcionamento
com o objetivo de torna-lo um “bom jogo”, conforme a definicdo de DeVries (1991, p.
05): interessante, desafiador, favorecedor da auto-avaliagdo do sujeito e da
participacdo ativa dos jogadores. Do ponto de vista de sua estrutura, 0 jogo
Acentolandia ndo sofreu alteragcdes, uma vez que sua construcdo atendeu aos
fundamentos conceituais e procedimentais envolvidos nas regras de acentuacgéo
grafica.

As modificacdes efetuadas na quarta e Ultima verséo do jogo referiram-se ao
seu funcionamento de forma a atender aos objetivos desta pesquisa: chegar a um
jogo de regras de acentuacgao grafica que envolva a pratica e a consciéncia dessas
regras. O jogo transformou-se, dessa forma, em um recurso didatico dindmico,
atraente e envolvente que pode substituir atividades e avaliagbes formais (exercicios
repetitivos e mnemonicos, assim como provas) por um meio de uma aprendizagem
em contexto ludico.

Em intervencdes pedagodgicas de carater construtivista como as descritas
neste trabalho, o educador deve equilibrar uma atuacéo diretiva de maior ou menor
grau, conforme o tipo de tarefa a ser realizada pelos alunos. Nesta investigacéo, nas
tarefas verbais, sua atuacao foi mais diretiva, com o fim de organizar a situacéo de
aprendizagem e solicitar a re-interpretacao das acdes e das falas dos individuos; nas
tarefas praticas, apresentou-se menos diretiva para orientar a acao a ser realizada
pelo grupo de alunos.

Segundo Macedo (2000), a intervencdo com jogos pode apresentar um
carater preventivo ou curativo. A acdo preventiva consiste em estimular o sujeito a
agir, elaborando previamente estratégias para a solucao de problemas; enquanto a
acdo curativa € direcionada para aquelas criancas que apresentam algum tipo de
dificuldade. Nesse caso, € preciso identificar a dificuldade e criar condi¢cdes de auto-
superagdo para esses alunos. As oportunidades e as exigéncias conceituais e
procedimentais presentes no jogo de regras Acentolandia possibilitam a realizacéo
dos dois tipos de intervengdo. Em ambos 0s casos, esse novo recurso favorece ao

professor um ensino critico e reflexivo das regras ortograficas na fase intermediaria
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do ensino fundamental. Nesse sentido, pode-se afirmar que o jogo Acentolandia
constitui-se um instrumento auxiliar na intervencéo com sujeitos com dificuldades de
escrita.

Entre as inUmeras variaveis que interferem na qualidade do ensino escolar, 0s
recursos didaticos podem fazer a diferenca desde que apoiados em um referencial
tedrico-metodolégico do qual o professor deve necessariamente compartilhar. E o
professor o principal responsavel pelo uso apropriado ou ndo desses materiais na
instituicdo. Em relacdo ao jogo presentemente criado e aplicado, outros estudos
precisam ser realizados para confirmar o seu potencial didatico e generalizar as
possibilidades de seu uso no ensino de lingua portuguesa.

Os dados quantitativos e qualitativos obtidos nas aplicagdes do Acentolandia
sugerem, contudo, que a modificacdo conceitual e procedimental ocorrida com os
alunos deveu-se a influéncia positiva da intervencdo pedagogica realizada. Os
resultados apresentados pelos alunos apés as intervengfes pedagoégicas destacam
as caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem de ortografia, que, a partir
do referencial construtivista, com énfase na tomada de consciéncia e na organizacao
em pequenos grupos, mostrou-se capaz de favorecer o movimento conceitual dos
alunos no sentido da reorganizacdo de seus conhecimentos prévios. Além disso,
esses resultados reforcam a possibilidade da propria instituicdo escolar aproximar o
rendimento de alunos com desempenho insatisfatorio ao daqueles com desempenho
satisfatorio em relacdo a conceitos ortograficos em um prazo reduzido. Apesar da
mudanca ortografica ora vigente, o jogo Acentolandia mantém sua validade, uma
vez que facilita a compreensdo das modificacdes propostas, em especial, dos
ditongos, foco maior do Novo Acordo Ortografico.

Experiéncias dessa natureza, inseridas em uma perspectiva critica, resgatam
a instituicdo escolar como um espaco de emancipacao intelectual e social dos
individuos com dificuldades de aprendizagem. A nao diferenciacdo dos dois tdpicos
gramaticais tonicidade e acentuacdo gréfica, principalmente nas séries iniciais da
escolarizacdo, ndo favorece o progresso necessario dos alunos nas atividades de
escrita. Essa falta de compreensao da diferenca entre fala (acento tbnico) e escrita
(acento grafico) compromete o acesso e o dominio das normas ortograficas, nao
permitindo a ampliacdo dos recursos linguisticos dos individuos e, em Ultima

instancia, dificulta sua insercao social.
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Se nao forem sanadas as dificuldades ortograficas, tipicas da primeira etapa
do ensino fundamental, a insercao social no ambito linglistico a partir da segunda
etapa podera ser comprometida. Sem davida, isso acarretara prejuizos na formacao
e na emancipacdo intelectual desses individuos, pois 0s anos seguintes sdo
direcionados a estruturas gramaticas consideradas mais complexas, como o
funcionamento da estrutura da lingua (morfologia e sintaxe).

Em razéo disso, conclui-se que é possivel a escola favorecer a aprendizagem
de conteudos ortograficos como uma ferramenta intelectual disponivel aos
individuos, de modo que tais saberes se constituam em elementos formadores de
sua identidade e cidadania. Somente o dominio de diferentes codigos linglisticos é
capaz de aproximar a escola de sua funcdo social na formagdo de individuos

autbnomos, tanto do ponto de vista social e cultural quanto intelectual.
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ANEXOS



ANEXO A

TERMO DE CONSENTIMENTO

Caros Pais:

O presente trabalho pretende conhecer como os alunos do ensino fundamental
compreendem as noc¢des ortograficas. Considera-se importante que nesta faixa etaria os
alunos possuam um conhecimento claro sobre o assunto. Para isso, realizaremos uma
pesquisa sobre o que os alunos sabem sobre acentuacdo gréafica e tonicidade para que
possamos oferecer subsidios aos professores de lingua portuguesa. A pesquisa sera
realizada em horario escolar combinado antecipadamente com os professores das turmas.
Os resultados da pesquisa serdo divulgados em eventos cientificos mantendo-se 0s nomes
dos alunos, dos professores e da escola em absoluto sigilo.

Eu, , responsavel pelo aluno (a)
apos ter lido e entendido as informacdes e esclarecido
todas as minhas duvidas referentes a este estudo com a Profé. Dr2 Geiva Carolina Calsa,
CONCORDO VOLUNTARIAMENTE, em participar desta pesquisa.

Data: / /

Assinatura (dos pais ou responsavel )

Eu, Prof. , declaro que forneci todas as

informagdes referentes ao estudo ao aluno e responsaveis.

Qualquer davida ou maiores esclarecimentos o professor podera
recorrer a qualquer um dos membros da equipe do projeto (44-3261-4127) ou ao Comité
Permanente de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de
Maringé — Bloco 035 — Campus Central — Telefone: (44) 261-4444.



ANEXO B

Descricdo do Jogo: Perfil Junior
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Figura 3: Imagem do jogo Perfil Janior

Fonte: http://images.shoptime.com.br/imagens/produtos/165/193790.jpg

Esse jogo tem como objetivo o conhecimento de personagens, lugares ou
coisas por meio de dicas que séo reveladas uma a uma. O ganhador ou a equipe
ganhadora é definida quando o peédo conquista a Ultima casa do tabuleiro indicando
a chegada. O jogo é comercializado pela empresa Grow e € indicado para criangas a
partir de sete anos.

Os materiais que compdem o Perfil Junior séo os seguintes: um tabuleiro; seis
pedes; 210 cartas; 20 fichas vermelhas e cinco fichas azuis. Das 210 cartas do jogo,
40 representam a categoria pessoa, 36 a categoria lugar, 33 a categoria
personagem e 101 a categoria coisa. Cada carta possui 20 dicas que podem ser
fornecidas ao jogador. Para a realizacado de uma partida, € preciso de dois a quatro
participantes (individuos ou equipes).

Para o comec¢o do jogo, cada jogador escolhe um pedo e coloca-o sobre o
tabuleiro no espaco marcado com a palavra “inicio”. E preciso escolher também
guem seré o primeiro mediador, isto é, aquele que ird ler as dicas da carta escolhida.
O jogo inicia-se com o mediador revelando a categoria da carta: pessoa, lugar,
personagem ou coisa.

O jogador a esquerda do mediador escolhe uma das 20 dicas, colocando no
tabuleiro uma ficha vermelha sobre a casa correspondente a dica escolhida. O

mediador |Ié em voz alta a dica e o jogador tem direito a dar um palpite como
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resposta. Caso o jogador ndo queira dar seu palpite, ele simplesmente passa a vez
ao jogador a sua esquerda. Esse procedimento acontece até que um jogador acerte
a resposta ou as 20 dicas daquela jogada sejam reveladas sem nenhum acerto.

Cada carta do Perfil vale 20 pontos, que serao divididos entre 0 mediador e o
jogador que acertar o palpite. O mediador avancara o numero de casas que
corresponde ao numero de dicas reveladas, enquanto o jogador avancard o numero
de dicas que nao foram ditas. Caso ninguém acerte a resposta, 0 mediador avancara
as 20 casas, correspondentes as 20 dicas que nao foram reveladas.

Vale ressaltar que algumas dicas trazem instrucbes de como proceder, como
por exemplo, “perca a sua vez” ou “avance um determinado numero de casas”.
Dentre as instrucdes, é possivel ganhar também um palpite a qualquer hora, quando
o jogador recebe uma ficha azul que lhe dara o direito de arriscar um palpite mesmo
gue nao seja a sua vez de jogar.

Das 60 casas existentes no tabuleiro, cinco sdo marcadas com um ponto de
interrogacéo, o que da direito a tentar adivinhar o perfil de mais uma carta, no caso
uma carta-bénus, que devera ser respondida com até cinco dicas. Quanto menos
dicas forem reveladas, mais casas deverdo ser avancadas. Caso o jogador acerte 0
palpite da carta-bbénus ja na primeira dica, por exemplo, devera avancar 10 casas;
mas, se s acertar com a quinta dica, podera avancar apenas duas casas. O jogo
termina quando um jogador ou uma equipe consegue alcancar a Ultima casa do

tabuleiro, demarcada com a palavra “fim”.



ANEXO C

Descricao do jogo: O Jogo da Vida

Figura 1: Imagem do Jogo da Vida
Fonte: http://30ealguns.com.br/wp-content/2007/10/jogo_da_vida.jpg

Esse jogo busca exercitar habilidades como concentragdo, solugdo de
problemas, estratégia, negociacdo, compromisso e no¢des de valores e de dinheiro.
Comercializado pela empresa Estrela, é indicado para criancas a partir de oito anos.
Cada partida dura um tempo médio de 60 minutos e, segundo os fabricantes,
apresenta um nivel de dificuldade considerado baixo.

E composto por uma roleta com os nimeros de 1 a 10; 1 faixa de papel
grosso com os numeros de 1 a 10, com as cores amarelo, passando pelo laranja,
vermelho, azul, ciano e verde; ilustracdo de valores peculiares com 50 notas de
$1.000, 50 de $5.000, 50 de $10.000, 70 de $20.000, 70 de $50.000 e 70 de
$100.000, totalizando 360 notas; 21 notas promissérias de $20.000; 8 "certificados
de acbes"; 8 seguros de casa; 8 seguros de carro; 8 seguros de vida; 24 cartdes de
riqguezas, divididos em trés tipos: Dividindo os Lucros, Dividindo as Despesas e
Cartdo de Isencdo. H4& também oito carros em miniatura de pléstico, cada um de
uma cor e 32 pinos cor-de-rosa e 32 pinos azuis. Cada carro representa um jogador,
os dois pinos na frente representam o "marido” e a "mulher" e os de tras, até quatro

filhos. Os pinos rosas representam o sexo feminino e os azuis, 0 masculino.



ANEXO D

Descricao do jogo: Show do Milh&ao

Figura 2: Imagem do jogo Show do milh&o
Fonte: http://farm3.static.flickr.com/2064/2068847573_7f3b3ad875.jpg

Esse jogo tem como objetivo caminhar pela trilha do tabuleiro, respondendo
corretamente as perguntas sorteadas, até chegar o espaco de 1 milh&o, responder a
tltima pergunta e se tornar o grande ganhador. Assim como o Jogo da Vida, é
comercializado pela empresa Estrela e é indicado para criancas e adultos. Ele é
composto por 1 tabuleiro; 100 cartas; 6 pedes; 4 envelopes; 4 cartas de eliminacéo
1, 2, 3 e uma com a letra X; 24 placas com nameros 1, 2, 3, 4; manual de instrucdes;
36 fichas de socorro: 18 de pulo, 6 de auxilio as cartas, 6 de auxilio dos participantes
e 6 de auxilio eleito.

O jogo € caracterizado por apresentar perguntas e respostas de
conhecimentos gerais divididos em quatro etapas de complexidade, ou seja,
passando das perguntas consideradas mais simples as mais complexas. Nas
partidas, o jogador da vez pode escolher as seguintes opc¢des: responder e acertar
(passando para a proxima fase), pular, contar com a ajuda das cartas, de

convidados e de placas.
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Tem seu inicio com o sorteio de uma ficha da primeira etapa de perguntas. O
apresentador formula a pergunta ao jogador da vez que pode escolher entre trés
possibilidades: 1) responder a pergunta e avancar no jogo, passando para outra
etapa; 2) pular a pergunta. Nessa categoria, € permitido pular trés vezes. Nesse
caso, o jogador entrega ao apresentador uma ficha de “Pulo” e o apresentador Ié a
pergunta e as alternativas do primeiro pulo e 3) solicitar auxilio, entre as seguintes
opcdes: recorrer a eliminagdo 1, 2, 3 ou a nenhuma alternativa; recorrer as placas
dos adverséarios ou ao eleito, ou seja, escolher um determinado adversario para
responder a pergunta. Cabe ressaltar que as categorias “Pulos” e “Socorro” séo
permitidas até a terceira etapa da disputa. No procedimento “arrisca tudo”, ndo é
permitido ao jogador pular ou pedir socorro.



Livros Gratis
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Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao
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Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao
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Baixar livros de Educacao Fisica
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Baixar livros de Farmacia
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