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RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo compreender como o uso de jogos didaticos podem
contribuir na aprendizagem ortogréafica de Lingua Portuguesa dos estudantes da EJA.
Trata-se da tematica: Jogos Didaticos na Aprendizagem Ortografica de Estudantes na
Modalidade EJA em uma Escola Municipal de Cariacica/ES. Para alcancar esse
objetivo, foi feito a abordagem desse tema, onde a discussao central é saber de que
forma os jogos didaticos podem contribuir na aprendizagem ortografica dos alunos da
EJA. Para tanto, o estudo fundamenta-se nas ideias de: Piaget (1976); Freire (1987 /
1996); Bardin, (2004); Gomes, (2014); Brasil, BNCC (2017); Kishimoto (2010, 2012,
2017); Kelm e Dias (2017); Monteiro e Mezzaroba (2019); Oliveira (2023, entre outros
trabalhos e autores que serviram como base para a pesquisa. A metodologia
abordada foi de carater qualitativa de cunho participante, as analise dos dados foram
feitas por meio de questionarios, ditados, roda de conversa e aplicacdo dos jogos.
Cita-se, também, a metodologia bibliogréfica que serviu de base tedrica. Os resultados
encontrados na pesquisa foi possivel compreender a importancia e beneficios dos
jogos educacionais no ensino-aprendizagem; conhecer os aspectos sociais dos
estudantes da EJA por meio de um questionario social; identificar as dificuldades
ortograficas por meio de um ditado aplicacao, prop6s ao final da pesquisa construir
um caderno de jogos educacionais com varias atividades sobre o conteudo
ortografico, escolhidos apds a andlise dos questionarios feitos pelos estudantes e
apos a aplicacdo dos jogos onde os professores e alunos colaboraram com a escolha
por meio da participacdo a ser desenvolvido para auxiliar o professor de Lingua
Portuguesa a trabalhar de forma dinamica e pratica explorando os jogos e o ladico no
ensino ortografico em turmas do Ensino Fundamental Il, EJA.

Palavras-chave: Jogos didaticos, ortografia, aprendizagem e Educacédo de Jovens e
Adultos.



ABSTRACT

This research aims to understand how the use of educational games can contribute to
the spelling learning of Portuguese by EJA students. The theme is: Didactic Games in
the Spelling Learning of Students in the EJA Modality in a Municipal School in
Cariacica/ES. To achieve this objective, this topic was approached, where the central
discussion is to know how educational games can contribute to the spelling learning of
EJA students. To this end, the study is based on the ideas of: Piaget (1976); Freire
(1987 / 1996); Bardin, (2004); Gomes, (2014); Brazil, BNCC (2017); Kishimoto (2010,
2012, 2017); Kelm and Dias (2017); Monteiro and Mezzaroba (2019); Oliveira (2023,
among other works and authors that served as the basis for the research. The
methodology addressed was of a qualitative nature with a participatory nature, data
analysis was carried out through questionnaires, dictations, conversation circles and
application of games. Cites the bibliographic methodology that served as a theoretical
basis was also used. The results found in the research made it possible to understand
the importance and benefits of educational games in teaching-learning; to know the
social aspects of EJA students through a social questionnaire; to identify the spelling
difficulties through a dictation application, proposed at the end of the research to build
a notebook of educational games with various activities on spelling content, chosen
after analyzing the questionnaires made by the students and after the application of
the games where teachers and students collaborated with the choice through
participation to be developed to help the Portuguese language teacher to work in a
dynamic and practical way exploring games and play in spelling teaching in Elementary
School Il, EJA classes.

Keywords: Didactic games, spelling, learning and Youth and Adult Education.
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1 INTRODUCAO

1.1 UMA VIDA E SEUS DESAFIOS 1

Sou de uma familia de 7 filhos, sempre fui ensinado que os estudos eram uma chance
de vencer na vida, meus pais ndo chegaram a concluir o ensino primario, porém
sabiam que a educacéao era fundamental, nesse sentido sempre fizeram de tudo para
gue eu pudesse concluir o ensino basico, além disso conversavam muito comigo a

respeito do que a educacéo poderia me proporcionar.

Sempre estudei na rede publica, em uma época onde se comprava todo o material
escolar, inclusive uniforme, do contrario ndo poderia permanecer estudando,
pensando assim, dentro de uma familia humilde, reconheco que devo honrar minha

vida académica por todo esfor¢co que fizeram.

Na minha familia, sou o primeiro a ter um curso superior, a ideia de iniciar uma
graduacdo comecou logo no terceiro ano do ensino médio, quando voltei meus olhares
para 0s concursos militares, nesses as matérias com maiores pesos eram portugués
e matematica, nesse ensejo escolhi estudar letras para entender mais sobre e talvez
passar nesses concursos. Todavia, no decorrer da graduacdo comecei a gostar de
estar em sala de aula, vi que lecionar era e é algo que poderia me trazer muito
conhecimento, além de uma boa carreira profissional, pensando assim, voltei meus

olhares para a sala de aula.

Comecei minha trajetéria na graduacédo em letras portugués e inglés um ano apos o
término do ensino médio, em 2007, ndo foi uma tarefa facil, pois tinha que trabalhar
para arcar com as despesas em casa e custear o curso de letras, inclusive reprovei
no ultimo ano do ensino médio (2006) por faltas. Porquanto que passei a trabalhar

durante a noite, mas no ano corrente consegui a aprovacao.

! Na introducéo, buscou-se escrever na 12 pessoa por se tratar da trajetoria pessoal do pesquisador.



Cursei minhas graduagOes todas em escolas privadas, sendo uma em letras
portugués/inglés (2011) e a outra em pedagogia (2014) ndo era facil pagar as
mensalidades, contudo com ajuda dos amigos, irmaos e minha ilustre patroa a qual
era dona de uma grafica que trabalhei por 8 anos consegui concluir os estudos e em

2011 estava formado, licenciado.

A partir desse momento busquei me aperfeicoar fazendo pds-graduacdo na area
educacional, sendo uma pos em Alfabetizacdo e Letramento na EJA e outra em
Educacao especial, ambas no ano de 2012 e dessa forma comecei a lecionar no ano
de 2013 pela prefeitura de Guarapari. Foi um ano muito bom, de muita experiéncia,
onde pude trazer a teoria para pratica. Em 2014 comecei minha jornada de 7 anos
consecutivos na educacao prisional- Viana ES, intercalando com prefeitura de

Cariacica e Serra.

Aproximadamente no ano de 2017 iniciei os estudos na Faculdade Multivix- Cariacica
/ Direito, e como de costumo segui até o fim, néo foi facil, porque saia da Serra para
vir estudar em Cariacica, mas hoje sou advogado e j& atuo na area do direito criminal.
Motivo pelo qual sai do sistema prisional e passei a dar aula tanto no Estado como na
Prefeitura, porém fora dele. Sendo que atuo como professor de inglés e portugués.

Ao longo dessa jornada de trabalho a gente vai observando muitas coisas e uma delas
€ a qualificacdo ou formacéo profissional que fazem muita diferenca. A formacéo
académica ndo acompanha o desenvolvimento das ferramentas tecnoldgicas, de
ensino, recursos midiaticos etc. Ou seja mesmo que haja esses recursos ainda me
vejo preso ao como fazer, utilizar e para que usar e 0 mestrado aparece como um
meio de aprendizagem e formacao para enfrentar essas situacdes, além trazer uma
posicdo de destaque na vida profissional. Pois 0 ensino requer inovagao,

conhecimento didatico, tecnoldgico e interdisciplinar.

Nesse sentido fiz o processo seletivo pelo Centro Universitario Vale do Cricaré, no
ano de 2022, em margo comegcamos essa nova jornada de sucesso onde estou
aprendendo muito com o corpo docente, muitas estratégias ja desenvolvidas como é
0 caso da educagdo empreendedora, educacédo e as ferramentas tecnolégicas onde

nos proporciona colocar o aluno no centro dessa discusséao, ele passa a ter voz e ao
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professor caber entender que o ensino tem que ter sentido na vida deles ainda mais
como se trata da modalidade EJA. Em outras palavras estou aprendendo a inovar na
educacdo, com o0 pouco que tenho e possuo consigo fazer algo brilhante e

significativo.

1.2 APESQUISA E SEU CONTEXTO

Esta pesquisa vislumbra-se em desenvolver e discutir um conteddo muito importante
para o desenvolvimento do ensino na modalidade EJA, trata-se do ensino de
ortografia por meio de alguns jogos didaticos. Ressalta-se que a motivacao desse
estudo se deu a partir da observacédo na aplicacdo de atividades de lingua portuguesa,
onde os alunos demonstraram muito desinteresse, cansaco e dificuldade, assim, trata-
se do contetdo de lingua portuguesa, ora visto pelos alunos como algo de muita
dificuldade, assim, mais especificamente a ortografia atrelada a escrita.

De acordo com a BNCC - Base Nacional Comum Curricular (2017) Cabe ao professor,
como mediador e motivador, criar um ambiente onde a crianga se sinta prazer em
realizar as atividades. Nesse sentido, o Art. 37, da referida lei, preconiza que a
educacdo de jovens e adultos sera destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou
continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade proépria e
constituird instrumento para a educacao e a aprendizagem ao longo da vida (BRASIL,
2016).

Paragrafo 1° Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos
adultos, que ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades
educacionais apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus
interesses, condicdes de vida e de trabalho, mediante cursos e exames (BRASIL,
2016).

Diretrizes Curriculares Nacionais para Educacdo de Jovens e Adultos (Parecer
CNE/CEB 11/2000 e Resolucédo CNE/CEB 1/2000) - devem ser observadas na oferta
e estrutura dos componentes curriculares dessa modalidade de ensino, estabelece
que: Como modalidade destas etapas da Educacao Bésica, a identidade propria da

Educacao de Jovens e Adultos considerara as situagdes, os perfis dos estudantes, as
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faixas etérias e se pautara pelos principios de equidade, diferenca e proporcionalidade
na apropriagdo e contextualizagdo das diretrizes curriculares nacionais e na

proposicado de um modelo pedagdgico préprio (DCN- BRASIL, 2000).

Os DCNS norteiam as fungbes da EJA, quais sejam: reparadora, significa ndo s6 a
entrada no circuito dos direitos civis pela restauragdo de um direito negado: o direito
a uma escola de qualidade, mas também o reconhecimento daquela igualdade

ontolégica de todo e qualquer ser humano (DCN- BRASIL,2000).

Equalizadora, vai dar cobertura a trabalhadores e a tantos outros segmentos sociais
como donas de casa, migrantes, aposentados e encarcerados. A reentrada no sistema
educacional dos que tiveram uma interrupcéo forcada seja pela repeténcia ou pela
evasdo (DCN- BRASIL, 2000).

Qualificadora, mais do que uma funcéo permanente da EJA que pode se chamar de
qualificadora. Mais do que uma funcéo, ela € o proprio sentido da EJA. Ela tem como
base o carater incompleto do der humano cujo potencial de desenvolvimento e de
adequacao pode se atualizar em quadros escolares ou ndo escolares (DCN- BRASIL,
2000).

Conforme a Constituicdo Federal de 1988:

Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colabora¢éo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
gualificagcdo para o trabalho (BRASIL, 1998).

Com isso, levando em consideragéo o cenario da EJA que em suma é formado por
alunos trabalhadores e também aqueles que ja se ocupam de outras demandas
diarias, nesse intuito partir do ensino tradicional para esses estudantes torna o ensino
muito desmotivador (DCN- BRASIL, 2000).

Dessa forma, o trabalho pretende desenvolver a tematica: Uso dos Jogos Didaticos
na Aprendizagem Ortografica de Estudantes na Modalidade EJA em uma escola
Municipal de Cariacica/ES. Nessa breve pesquisa, estudard um pouco sobre o

contexto histérico da EJA, publico alvo, dificuldades apresentadas na disciplina de
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lingua portuguesa e de que forma os jogos didaticos podem contribuir para o ensino
ortografico na EJA.

Neste sentido, conforme salienta Monteiro e Mezzaroba (p. 171): “ [...] enquanto o
tema é o objeto da pesquisa, o problema é o questionamento, a davida sobre um
determinado aspecto deste objeto [..]". Dessa maneira, o problema de pesquisa busca
responder a seguinte pergunta: de que forma os jogos didaticos podem contribuir na

aprendizagem ortogréfica dos alunos da EJA?

E tentando responder a essa pergunta que a presente pesquisa segue para uma
analise aprofundada na teméatica diretamente com o publico-alvo. Esse foi o
pressuposto que moveu a realizacdo desta pesquisa, que tem como objetivo geral:
Compreender como o0 uso de jogos didaticos podem contribuir na aprendizagem
ortogréafica de lingua portuguesa dos estudantes da EJA.

Para alcancar o desenvolvimento de objetivo maior, fixamos outros objetivos

especificos, os quais estdo assim delineados:

A) Descrever o perfil social dos estudantes da EMEF “VALDICI ALVES BAIER” do
Ensino Fundamental Il, modalidade EJA;

b) Identificar as principais dificuldades ortograficas na lingua portuguesa;

c) Aplicar e Analisar as principais contribui¢cdes dos jogos didaticos utilizados na
aprendizagem ortografica dos estudantes do ensino fundamental Il na
modalidade EJA.

d) Construir um produto educacional em forma de um caderno com jogos
educacionais partir dos resultados alcancados na pesquisa com exercicios,
como proposta para os professores aplicarem em sala de aula para o ensino

de ortografia.
1.3 ESTRUTURA DA PESQUISA
Por conseguinte, diante do que se ressaltou até aqui a pesquisa se divide em cinco

capitulos, a saber: a introducdo com a trajetoria pessoal do pesquisador, o contexto,

0s objetivos e a justificativa. O 2° capitulo é apresentado um didlogo com a pesquisa
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da area, trazendo um levantamento, nos ultimos cinco anos, sobre os trabalhos acerca
do uso dos jogos didaticos na aprendizagem ortografica de estudantes na modalidade
EJA.

O 3° capitulo configura-se como uma revisdo de literatura no contexto do ensino
ortografico na EJA. Como base nos trabalhos selecionados por meio do levantamento
feito tanto no site da CAPES quanto no GOOGLE ACADEMICO. Discorrendo sobre
temas como o ensino ortografico na EJA, trazendo alguns dos jogos mais utilizados
para o ensino de ortografia na modalidade citada. Configurando-se como uma revisao
de literatura.

No 4° capitulo apresenta detalhadamente a perspectiva metodoldgica escolhida para
desenvolvimento da pesquisa, como se deu e onde a coleta para a producao e analise
dos resultados, detalhando sobre a escola em andlise, além da descricdo das
atividades e intervencdes realizadas para obter os resultados e com base nessa
analise e resultados sera produzido um produto educacional que possa ajudar no

ensino de ortografia por meio dos jogos didaticos.

No capitulo 5 serdo apresentadas as consideracdes finais, reforcando os meios de
realizacdo da pesquisa, o lugar onde foi realizada, primando pelos objetivos da
pesquisa, pelos jogos didaticos mais usuais para o ensino de ortografia na EJA e seus

resultados alcangados, além das referéncias, dos anexos e apéndices.

1.4 JUSTIFICATIVA

O projeto de pesquisa se justifica, pois, partindo de um olhar na modalidade de ensino
EJA, notou-se uma tremenda dificuldade e desinteresse em relacdo ao contetudo de
lingua portuguesa, tal como ortografia impactando na escrita, a principio viu-se que
esses fatores se dédo pelo cansaco que esses alunos apresentam devidos suas
demandas diarias, como trabalhos e outros afazeres domeésticos. Nesse ensejo é
necessario romper com o ensino tradicional e inovar, uma vez que o conteudo

ortografico vem atrelado a escrita e ambos sdo de tremendas importancias.
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Dessa forma a pesquisa propde-se a discutir essa tematica propondo um caderno de
atividades visando também atividades extraclasse, levando em consideracdo que
tanto o bingo como palavras cruzadas séo atividades que exploram o ludico do aluno
propiciando maior interesse, concentracdo e raciocinio, fatores que podem tornar o

ensino mais significante na vida desses estudantes e a aula menos tradicional.
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CAPITULO 2: DIALOGO COM A PESQUISA DA AREA

Essa pesquisa trata-se de uma dissertacdo com o titulo: uso dos jogos didaticos na
aprendizagem ortografica de estudantes na modalidade EJA, para tanto neste capitulo
observou-se temas e resumos com a proximidade desenvolvida na pesquisa em
questdo. Visto que, além corroborar para o embasamento tedrico vislumbra a

importancia dos estudos na area.

Sabe-se da importancia de trabalhar com os conteddos, mas na EJA deve-se ter um
cuidado diante da diversificacdo de saberes, idades e propdsitos em sala de aula,
assim atrelando as diferentes situaces com a importancia dos conteudos, o bingo
ortografico e as palavras cruzadas surgem como um bom método de ensino para
trabalhar na EJA. Nesse sentido, por meio do levantamento no banco de dados da
Plataforma Capes e no Google Académico, conforme tabelas abaixo, selecionou-se

producdes académicas possiveis para 0 aporte tedrico nessa pesquisa.

Tabela 1 - Quantitativos de Pesquisas na CAPES com base nos descritores

CAPES (Bancg'AeIIDeE%nico) "
. (Banco eletrdnico) . PERIODOS
Descritores . Registros de Doutorado,
Total de Pesquisas 2016 a 2022
Mestrado e Mestrado
Encontradas e
Profissional
Palavras Cruzadas 32433 30.719 1.976
Bingo Ortogréfico na
Educacdo de Jovens e 760910 731709 184355
Adultos
EJA 2652 2589 1.389
~ 1443714 1414746 137856
Soletracao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Tabela 2 - Quantitativos de Pesquisas no GOOGLE ACADEMICO com base nos descritores

GOOGLE GOOGLE ACADEMICO
ACADEMICO (Banco eletrénico) :
Descritores (Banco eletrénico) Registros de Doutorado, ;5'2'22&82
Total de Pesquisas Mestrado e Mestrado

Encontradas Profissional
Palavras Cruzadas 157.000 17.600 15.700
Bingo Ortogréfico 3.530 583 1.810
EJA 680.000 15.200 76.400
Soletracao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Ressalta-se que diante das pesquisas realizadas, tanto no site do Google Académico
quanto no portal de teses e dissertacbes da Capes notou-se que nesse ultimo o
quantitativo de pesquisas encontradas, em suma, € superior em relacao ao da Capes.
Nesse ensejo oito pesquisas com proximidade a tematica da presente dissertacao,

sendo um artigo cientifico e sete dissertacdes entre mestrados e doutorados, foram

selecionadas com intuito de colaboragéo dessa dissertacao.

Tabela - Producbes académicas utilizadas

a TRABALHOS
[ad N
O ALIADOS A NATUREZA DO DEMAIS
= AUTORIA/ANO
- PROPOSTA DA TRABALHO DESCRITORES
a PESQUISA
[a)]
PALAVRAS- KELLY EUNICE DISSERTA(;AO PALAVRAS
PALAVR |  CRUZADAS: FERREIRA DA CRUZADAS
o UMA ESTRATEGIA MESTRE EM LETRAS
A SILVA
DIDATICA PARA O UNIVERSIDADE DE FERRAMENTA
CRUZAD ENSINO DA OLIVEIRA PERNAMBUCO DIDATICA
AS LINGUA
CAMPUS GARANHUNS
MATERNA 2017 LETRAMENTO
DISSERTACAO SEQUENCIA
MESTRADO EM DIDATICA
EFEITOS DO USO CINTHIA EDUCACAO
DE SEQUENCIA EPITACIO DA JOGOS
DIDATICA E SILVA UNIVERSIDADE
JOGOS PARA O FEDERAL DE DOMINIO
< ENSINO DA 2017 ORTOGRAFICO
i ORTOGRAFIA PERNAMBUCO )
s CENTRO DE EXPLICITACAO
3 EDUCACAO VERBAL
i
<<
© EXPLORANDO
E JOGOS DE ALFABETIZACAO
o) LINGUA X
DISSERTACAO <
0 AISLAN ‘ EDUCACAO DE
o PORTUGUESA MESTRE LINGUISTICA JOVE?\IS E
Z RAFAEL
@ COMO ADULTOS
UNIVERSIDADE
INSTRUMENTOS | -EMOS ROLIM ‘
FEDERAL DA PARAIBA 1GOS
FACILITADORES 2017 EDUCACIONAIS
NA
ALFABETIZACAO
DE JOVENS E
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ADULTOS DO
CAMPO

O APRENDIZADO
DE REGRAS
MORFOLOGICAS
DE ORTOGRAFIA:

DISSERTACAO

PROGRAMA DE POS-
GRADUACAO EM
EDUCACAO

DIALOGICIDADE

VIGOTSKI.

<
O
LL
<
[ad
0}
o}
|_
x
o
o
f DOUTORADO EM

@ A EVOLUGAO TARCIANA ) ORTOGRAFIA
N EDUCAAO
S DAS CRIANCAS E | PEREIRA DA REGRAS
z OS EFEITOS DE AS\'ALQ/SA UNIVERSIDADE MORFOLOGICAS
o INTERVENCOES FEDERAL DE
< DIDATICAS COM sos PERNAMBUCO JOGOS DE
& O USO DE CENTRO DE ORTOGRAFIA
X JOGOS EDUCACAO
o
'
O
<
[0
|_
1]
-
o}
()

POR UMA RITA DE DISSERTACAO FORMAGAO DE
‘(JDJ PEDAGOGIA CASSIA DOUTORADO EM JOVENS E
z DIALETICA PARA BALIEIRO EDUCACAO ADULTOS
3 A EJA: RODRIGUES )
= ¢ | CONTRIBUICOES UNIVERSIDADE FORMAGCAO DE
a2 © A PARTIR DE 2021 FEDERAL DE GOIAS CONCEITOS
o 3 VIGOTSKI E FACULDADE DE CIENTIFICOS
5 2 PAULO FREIRE EDUCACAO —
0

|

<
=
w

PAULO FREIRE

Fonte: Elaborado pela autor (2023)

Na dissertacao que trata do assunto “palavras-cruzadas: uma estratégia didatica para
0 ensino da lingua materna” desenvolvida por KELLY EUNICE FERREIRA DA SILVA
OLIVEIRA, fortalece o estudo para essa pesquisa, pois traz uma reflexéo e estratégia

acerca do uso de jogos com palavras cruzadas como ferramenta didatico-pedagodgica.

A autora usa 0 método de comparacao de atividades antes e depois da intervencao,

0 que de fato é o que busca a presente dissertacao.
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Oliveira (2017) ressalta a importancia do uso das palavras-cruzadas como instrumento
didatico capaz de interferir positivamente na ampliagdo do conhecimento da lingua,
fugindo do ensino tradicional, o contetdo por meio das palavras cruzadas conforme
salienta a autora € uma forma de superar 0s possiveis entraves no processo de

ensino-aprendizagem, torna-se entdo um ensino mais atraente e dinamico.

Assim, observou-se que essas duas pesquisas analisadas trazem a questdo do
romper com o ensino tradicional, tratando da questdo do ensino ortografico por meio
do bingo, jogos e palavras cruzadas, uma forma de torna a aula e o ensino mais
atraente, ndo somente, porém tracando métodos de comparacdo para que se possa
mensurar a evolucdo da aprendizagem em cada turma. Em meio a esse
entendimento, levando em consideracdo o ensino na EJA e suas especificidades
atreladas as rotinas diarias compreende-se essa importancia em se trabalhar os
contetdos de uma forma significativa, lidica e prazerosa, conforme demonstrado nas

pesquisas em comento.

Com isso, na dissertagcao de mestrado, com a tematica “Efeitos do uso de sequéncia
didatica e jogos para o ensino da ortografia” de Cinthia Epitacio da Silva pode-se
refletir o ensino de ortografia de forma Iudica, por meio de jogos que nesse caso pode-
se citar o bingo ortografico, aliando-se a proposta da pesquisa visto que a autora
utiliza-se de formas distintas de intervencédo, comeca com o ditado, estabelecendo um

diagndstico ortogréafico para entdo aplicar a sequéncia didatica e jogos (SILVA, 2017).

Nessa pesquisa denominada” Explorando jogos de lingua portuguesa como
instrumentos facilitadores na alfabetizacdo de jovens e adultos do campo, estudo
realizado por Aislan Rafael Lemos Rolim (2017) tem como propdsito apresentar o
resultado do uso de jogos de alfabetizagdo como uma estratégia de ensino visando a
alfabetizacdo de Jovens e Adultos do Campo, interessante nessa pesquisa € 0

trabalho direto aos alunos do EJA.

Outro aspecto similar ao que a pesquisa propde é a comparacao do antes e depois
das intervencdes, no que diz respeito a aplicagdo do conteudo por meio da ludicidade,
nesse campo a tematica em questao € o bingo ortografico, como citado nesse trabalho

de Rolim (2017) e Silva (2017) onde o foco consta na realizagdo de atividades
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ortograficas de formas diversificadas e interativas por meio do ludico e mensuragéo
de aprendizagem através da comparacdo de atividades antes realizadas. Enfim, as
pesquisas buscam trabalhar o conteudo ortografico de forma que se torne atraente, e

para essa finalidade o meio ludico é a opcéo chave que ambas utilizam.

Dessa forma, na dissertacdo de Tarciana Pereira da Silva Almeida (2018), ainda no
campo da ortografia, trabalhada de forma Iudica e diversificada dentro da tematica da
soletracdo, a pesquisa: O aprendizado de regras morfologicas de ortografia: a
evolucdo das criancas e os efeitos de intervencdes didaticas com o uso de jogos,
Almeida (2018) busca uma reflexdo a respeito dos jogos ortograficos e quais séo os
efeitos desse recurso. Apesar dessa pesquisa ser voltada para o ensino fundamental
e ndo EJA, o objetivo citado traz uma semelhanca com a dissertacdo visto que os
métodos utilizados para alcancar os objetivos podem ser readequados para aplicacéo
na EJA, demonstrando tal relevancia.

Dentro de campo da soletragéo, esse trabalho tem uma finalidade em comum com a
proposta da pesquisa que é o fortalecimento da escrita ortografica por meio de
diferentes formas ludicas de ensino, visando o interesse para um contetdo que faz

parte do dia a dia, trazendo maneiras e métodos que rompem com o tradicional.

A pesquisa intitulada “Por uma pedagogia dialética para a EJA: contribuicbes a partir
de Vigotski e Paulo Freire” de Rita de Cassia Balieiro Rodrigues presa em analisar a
formacdo de conceitos cientificos mediada pela dialogicidade, discutindo e
compreendendo as contribuicbes de Vigotski e de Paulo Freire para a Educacao de
Jovens e Adultos (EJA), Rodrigues (2021). Além disso, traz conceitos e teorias

fundamentais a respeito do publico da EJA.

A exemplo pode citar o conhecimento que esse aluno ja traz consigo, alias, diversos
saberes que ndo devem ser perdidos e sim incorporados ao ensino, também pode
citar a dialogicidade onde o aluno participa, interage, e também tanto professor como

estudantes sdo os sujeitos do conhecimento, seres que aprendem um com 0 outro.

As duas pesquisas escolhidas no campo da EJA serdo importantissimas, pois reforca

0 intuito dessa dissertacdo uma vez que presa pelos conteudos trabalhados de forma
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significativa, menos teoria, mais ludicidade, jogos e estratégias pedagogicas,
lenvando em consideracdo os conhecimento prévio que o aluno da EJA traz consigo,
além de outros fatores diarios dos alunos exigindo que o ensino na EJA seja

diferenciado.

Essas pesquisas concluiram que o ensino da ortografia pode ser trabalhado de uma
forma ladica, dindmica, interativa onde o professor da voz ao aluno para que ele seja
0 protagonista nessa relacéo professor /aluno. As atividades precisam romper com 0
tradicional, os contetdos ndo devem ficar de lado e sim trabalhados de uma forma
mais prazerosa, levando em consideragao o significado desse ensino na vida desses
alunos. Assim, frente ao exposto, entende-se que cada pesquisa elencada traz uma
abordagem importante para nossa dissertacdo, embora os descritores sejam
diferentes eles se complementam em razdo da sua objetividade, voltado ao
desenvolvimento e habilidades ortograficas trabalhadas por diferentes estratégias.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS - EJA

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgéo de Jovens e Adultos (Parecer
CEB n°11/2000), em concordancia com a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao
Nacional — LDB, apontam trés funcdes como responsabilidade da EJA: reparadora
(restaurar o direito a uma escola de qualidade); equalizadora (restabelecer a trajetoria

escolar); qualificadora (propiciar a atualizagdo de conhecimentos por toda a vida).

Atualmente a idade minima para frequentar a EJA é 15 (quinze) anos para o Ensino
Fundamental, e 18 (dezoito) para o Ensino Médio. No Art. 22 LDB 9.394/1996, esta
prevista a Educacdo de Jovens e Adultos — EJA, classificada como parte integrante
da Educacéo Bésica.

De acordo com a BNCC - Base Nacional Comum Curricular (2017) Cabe ao professor,
como mediador e motivador, criar um ambiente onde a crianga se sinta prazer em
realizar as atividades. Nesse sentido, o Art. 37, da referida lei, preconiza que a
educacdo de jovens e adultos sera destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou
continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade prépria e
constituird instrumento para a educacao e a aprendizagem ao longo da vida (BRASIL,
2016).

A educacdo de jovens e adultos € uma modalidade ensino muito importante para a
sociedade, pois em meio a tantas dificuldades que as pessoas enfrentam diariamente,
ela veio para atender a uma parcela social que precisa trabalhar, tomar conta da
familia ou aos que ndo puderam em outrora concluir seus estudos, conforme
SOARES, 1996:

Educacao de jovens e adultos € antiga. Surge para atender a parcela significativa da
populacao que ndo conseguiu e ndo consegue concluir o ensino fundamental na idade
escolar, nos curso, diurnos. Ela é fruto d exclusdo da desigualdade social. Séo

demandatérios da educacgéo de jovens e adultos aqueles que nao tiveram acesso a
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escola na idade propria. Os que foram reprovados, os que evadiram, oS que
precisavam suar para auxiliar sua familia, (SOARES, 1996, p.28).

Vale ressaltar também os alunos que por varios fatores sdo desistentes ou
reprovados, entdo a EJA é para todos que ao completarem 15 anos, conforme portaria
do MEC, e nédo estéo na série adequada. Complementarmente a isso, Carvalho et. Al
(2020) defendem que:

Os alunos da EJA trazem na bagagem concepcdes politico-sociais que devem ser
respeitadas e os conteudos tedrico-conceituais de seus curriculos considerados e
aplicados de forma diferenciada dos que sdo ofertados aos alunos do ensino regular,

matriculados em idade apropriada (Carvalho et. Al, p. 8. 2020)

Assim um multiverso de conhecimento na EJA demanda das disciplinas uma
diferenciacéo na aplicacao de determinados conteddos pois sdo alunos adolescentes,
adultos e idosos, assim demanda atividades que atenda a todos e de forma prazerosa,

estimulante e significante.

3.2 EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS X APRENDIZAGEM

Segundo Freire (1996) é bom que o professor esteja aberto as indagacdes, a
curiosidade, as perguntas dos alunos. Juntos na constru¢do do conhecimento, pois,
“[...] ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua

prépria producado ou a sua construcéo [...].” (FREIRE, 1996, p. 25).

Nesse sentido é preciso respeitar a leitura de mundo do educando, reconhecer a
historicidade do saber, o carater historico da curiosidade, desta forma, recusando a
arrogancia cientificista, assume a humildade critica, prépria da posicao
verdadeiramente cientifica (FREIRE, 1996, p. 63).

Ensino de Lingua Portuguesa na educacdo de Jovens e adultos € muito importante,
pois trata de um publico que néo teve possibilidade de estudar na idade correta, alunos
com muitas reprovagdes e que estdo a décadas sem frequentar uma escola, assim o

conteudo de portugués acaba se tornado muito dificil, pois as regras acabam
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desconstruindo o que ja foi estabelecido na vivéncia desses alunos tornando o ensino

chato e insignificante. Sendo assim, conforme salienta (GOMES at.al, 2014, p.10):

Todavia, tratando da realidade de ensino do EJA o que se vé sao desvalorizaces do
modo como é conduzido o EJA e a forma como se tenta adequar sua realidade aos
parametros curriculares que ja estdo postos em todo o pais. Portanto é necessario
romper com tais paradigmas e reconhecer que o EJA tem peculiaridades importantes

e gque devem ser respeitadas. (GOMES at.al, 2014, p.10).

Logo € preciso que nessa modalidade EJA, em especial, rompa-se com 0
tradicionalismo respeitando o conhecimento prévio do aluno na medida em que se
passa a inserir o contetldo normativo em atividades relacionadas a realidade do aluno.
A boniteza da prética docente se comp&e do anseio vivo de competéncia do docente
e dos discentes e de seu sonho ético. Nao h& nesta boniteza lugar para a negacao da
decéncia, nem de forma grosseira nem farisaica. Nao ha lugar para puritanismo. S6

ha lugar para pureza (Freire, 1996, p. 49).

Freire (1996) nos afirma que, antes de tudo, para que se tenha uma aula dinamica é
preciso que o educador estimule a curiosidade dos educandos, fazendo com que
desperte o interesse de perguntas, o querer conhecer a respeito do tema, assim a
aula ndo seréa cansativa, mas sim agradavel, o ensinar deve ser testemunhado a ética

do educador.

3.3 LUDICO NO AMBIENTE ESCOLAR

De acordo com a BNCC — Base Nacional Comum Curricular (2017) ao observar as
interacdes e a brincadeira entre as criancas e delas com os adultos, é possivel
identificar, por exemplo, a expressdo dos afetos, a mediacdo das frustracbes, a

resolucao de conflitos e a regulacdo das emocoes.

Freire (1996) nos afirma que, antes de tudo, para que se tenha uma aula dinamica é
preciso que o educador estimule a curiosidade dos educandos, fazendo com que
desperte o interesse de perguntas, o querer conhecer a respeito do tema, assim a

aula ndo sera cansativa, mas sim agradavel.
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Rau (2007, p. 51) apoia alegando que “o ludico é um recurso pedagdgico que pode
ser mais utilizado, pois possui componentes do cotidiano e desperta o interesse do
educando, que se torna sujeito ativo do processo de construgdo do conhecimento.”
Ou seja, a escola deve priorizar, em seu projeto politico pedagdgico, o

desenvolvimento de atividades que privilegiem o ladico (MARINHO, 2007, p.91).

De acordo com Santos (2011) a ludicidade € uma necessidade do ser humano,
independentemente da idade. Na aplicacdo dos jogos didaticos, foi possivel ter essa
observacdo que os autores mencionaram, pois todos participavam, interagiam,

sentavam em duplas e nao reclamavam do que era proposto.

Logo, o autor enfatiza a importancia do papel dos educadores, que na sala de aula
devem fazer da ludicidade um dos principais eixos norteadores de sua pratica
pedagdgica (MARINHO, 2007, p.91). Os jogos, eles tém um papel importantissimo,
nao é apenas uma brincadeira, eles proporcionam aulas mais dinamicas, despertando
e estimulando os estudantes a interagir uns com 0s outros, que pode ser entendido
segundo Antunes (2005) ao dizer que: a brincadeira € capaz de estimular a memoria,
desenvolver a linguagem. Cita-se o soletrando, atividade onde os estudantes

precisam soletrar, desenvolvendo assim, o falar em publico.

Como ressalta Machado (2003, p.37): “Brincar € também um grande canal para o
aprendizado, sendo o Unico canal para verdadeiros processos cognitivos. Para

aprender precisamos adquirir certo distanciamento de nés mesmaos.”

Podemos dizer que a crianca, quando brinca e joga, também treina para um melhor
convivio social, pois aprende a cumprir regras, trabalhar em grupo, conhecer e
desafiar limites, ao mesmo tempo em que melhora sua agilidade e perspicécia diante

das situa¢cBes que aparecem durante as brincadeiras e jogos (MARINHO, 2007, p.85).

O gque pode ser melhor entendido conforme WEISS O orientador deve mostrar as
criancas a possibilidade de adaptar e readaptar determinado material aos projetos: se
um tipo nédo for encontrado, procurar alguma maneira de adapta-lo, ou entdo escolher
outro (WEISS, 1989, p. 33).
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Quando brincamos exercitamos nossas potencialidades, provocamos o
funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse ou medo,
desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade, nos desenvolvemos
intelectualmente, socialmente e emocionalmente. Assim também ocorre com as
criangas, elas mostram que séao dotadas de criatividade, imaginagao e inteligéncia.
Desenvolvem capacidades indispensaveis a sua futura atuacédo profissional, tais como

atencao, concentracdo e outras habilidades psicomotoras (MALUF, 2004, p. 21).

Conforme Kishimoto ao brincar, a crianca experimenta o poder de explorar o mundo
dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para compreendé-lo e expresséa-
lo por meio de variadas linguagens (KISHIMOTO, 2010, p.01).

3.4 JOGOS ORTOGRAFICOS NA EJA

Conforme KISHIMOTO (2002, p.26) “o Jogo é de grande valor social, oferecendo
inumeras possibilidades educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal,
estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao grupo [...]. A
Educacédo de Jovens e Adultos é marcada pelo multiverso de saberes, expectativas,
culturas, entre outros. Dessa forma conforme menciona a autora Kishimoto a
adaptacdo é um fator essencial nessa diversidade, com isso 0 jogo um instrumento

de grande valia nesse cenario.

Nesse sentido, MALUF a participacao do adulto nas brincadeiras com a crianca eleva
o nivel de interesse pelo enriquecimento que proporciona, podendo também contribuir
para o esclarecimento de davidas referentes as regras das brincadeiras (MALUF,
2004, p.30). O que é confirmado nas palavras de Santos (2011) ao dizer que: “A
ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao”. Ou seja, é o desenvolvimento de um conteudo que faz parte
do dia a dia dos alunos, de suma importancia, cujo ensino esta sendo feito de forma

[Udica, cativante.

O que pbode ser facilmente comprovado na aplicacdo do bingo ortogréfico visando
estimula-los e desperta-los para as tarefas, mexendo com a parte lidica e a

concentracdo, uma vez que ja comprovados em outros trabalhos que os contetudos
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guando transformados em jogos, brincadeiras se tornam mais atraentes e menos
cansativos, pois segundo Kelm e Dias (2017): “Comprovou-se desta forma, que a
utilizacao de recursos pedagogicos como 0s jogos sdo bem recebidos pelos alunos,

pois o ato de brincar é uma caracteristica humana.”

Oliveira (2017) ressalta a importancia do uso das palavras-cruzadas como instrumento
didatico capaz de interferir positivamente na ampliacdo do conhecimento da lingua,
fugindo do ensino tradicional, o contetdo por meio das palavras cruzadas é uma forma

de superar 0s possiveis entraves no processo de ensino-aprendizagem.

O conteudo ele pode ser trabalhado por meio de palavras cruzadas independente de
idade ou matéria, assim se encaixando também para Jovens e adultos, como
demonstrado € um mecanismo que prende a atencdo do aluno além de provocar
estimulos, algo que o ensino na EJA deve propiciar. o que se complementa em Para
Piaget (1976: “[...] os jogos ndo sao apenas uma forma de desafogo ou entretenimento
para gastar energias das criancas, mas meios que contribuem e enriguecem o

desenvolvimento intelectual.”

Logo desenvolver as atividades de lingua portuguesa por meio de palavras cruzadas
visa enriquecer ainda mais o0 ensino para esses alunos. Diante do cenario de
desinteresse e dificuldades motivados pelo cansaco e rotina diaria urge a necessidade
de transformar os conteidos em atividades dindmicas, prazerosas ou tentar, assim
fazé-las (Kelm e Dias, 2017, p.1). Nesse sentido, trabalhar com a Educacgao de Jovens
e Adultos é pensar a todo tempo em algo novo, pois € um publico diferenciado em

idades, objetivos e em suma ja sao profissionais trabalhadores.

Com isso é fundamental que a rotina desses alunos seja levada em consideracdo na
hora do planejamento. Nesse intuito trabalhar com o bingo ortogréfico visa estimula-
los e desperta-los para as tarefas, mexendo com a parte ludica e a concentragcdo, uma
vez que ja comprovados em outros trabalhos que os contetdos quando transformados
em jogos, brincadeiras se tornam mais atraentes e menos cansativos, pois segundo

Kelm e Dias:
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Comprovou-se desta forma, que a utilizacao de recursos pedagdgicos como 0s jogos
sdo bem recebidos pelos alunos, pois o ato de brincar € uma caracteristica humana,
uma necessidade interior da crianca, ja que € um meio de prazer, diversdo e
construcdo de conhecimento. Conclui-se, ainda, que muitos alunos carecem de
atividades diversificadas e descontraidas em sua rotina escolar, visto que sédo raros
0s casos de professores que utilizam os jogos como um processo educativo (KELM E
DIAS, 2017, p.1).

Pensar a parte ludica nas disciplinas € algo necessario visto que Sd80 poucos 0S
professores que exploram essa potencialidade, nesse percurso o bingo ortogréafico
pode ser utilizado como um mecanismo didatico em sala e extraclasse conforme
mencionado, visto que é um meio de prazer pois trabalha o conteddo com a parte

ludica, tornando o ensino de ortografia menos cansativo e mais estimulante.

O uso de palavras cruzadas ja € demonstrado em alguns trabalhos como um meio
eficaz de se trabalhar os contetidos, assim a proposta dessa pesquisa € desenvolver
muitas outras atividades voltados ao ensino de lingua portuguesa, em especial a
ortografia, nesse sentido, conforme menciona HAMZE, essas atividades estimulam os
alunos a pensarem e podem ser trabalhadas em todas as matérias. Assim Hamze

preconiza que:

A utilizagdo das palavras cruzadas em sala de aula tem por finalidade desenvolver
entre outras habilidades a de estimular a memaria. Ao fazer uso da palavra cruzada,
ndo devemos nos preocupar com uma idade apropriada para se fazer o exercicio.
Pode ser usado desde a educacéo infantil, pois o0 uso dessa ferramenta pedagodgica
enriquece o vocabulario dos educandos, além de auxiliar na compreensao das varias
disciplinas. A utilizacdo de palavras cruzadas € feita em todas as disciplinas, inclusive
em matematica, (HAMZE, 2022, p.1).

Conforme mencionado, o conteudo ele pode ser trabalhado por meio de palavras
cruzadas independente de idade ou matéria, assim se encaixando também para
Jovens e adultos, como demonstrado € um mecanismo que prende a atenc¢éo do aluno

além de provocar estimulos, algo que o ensino na EJA deve propiciar. Logo
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desenvolver as atividades de lingua portuguesa por meio de palavras cruzadas visa

enriquecer ainda mais o ensino para esses alunos.

3.5 0S JOGOS COMO INSTRUMENTO DE APRENDIZAGEM

Kishimoto e Freyberger (2012), defendem o conhecimento trazido pelo estudante ao
adentrar a escola, cabendo ao professor respeitar essa vivéncia, por ora é carregada
de tracos culturais, vivéncias estéticas, tracos sociais e praticas do cotidiano. Dessa
forma, os jogos ortogréficos foram elaborados levando em consideragdo palavras que
nao se distanciassem do contexto do aluno da EJA. Pois é nas brincadeiras pode se
ampliar o saber das criancas em muitas areas do conhecimento (Kishimoto e
Freyberger, 2012),.

Conforme Moratori:

Jogo ganha um espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que
propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo ajuda-o a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condi¢cao de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem (MORATORI, PAG. 7).

Segundo VYGOTSKY, o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da
crianca. E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do

pensamento e da concentracdo (Vygotsky, 1989).

MORATORI (2003 P. 14): O jogo pode ser considerado como um importante meio
educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora. Sendo assim, 0s jogos nao
devem ser visto como apenas uma brincadeira para gastar energias das criangas, mas

como meios propicios ao desenvolvimento intelectual (Piaget 1976).

Segundo FORTUNA (2012, p. 24), “[...] a brincadeira deve ter intencionalidade: o
problema de fazer do jogo um modo de ensinar e aprender, inserindo-o em um projeto,

€ que muito facilmente pode-se escorregar para a atividade dirigida”.
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Nesse sentido, MALUF (2006) relata que o ludico pode ser utilizado como promotor
de aprendizagem das praticas escolares possibilitando a aproximacédo dos alunos ao
conhecimento cientifico. Além de contribuir para a construcdo da autonomia,
criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacao das criangas e adolescentes
(MORATORI,2003 P. 14).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 A PESQUISA

A presente pesquisa foi de natureza qualitativa, do tipo participante que conforme
Richardson (1999), a observacéo pode ser participante ou seja, o observador busca
tornar-se um membro do grupo. Onde o professor, mediador, observa seu objeto de
estudo e se coloca em contato direto com o meio investigado (MONTEIRO E
MEZZAROBA, 2019). E cada resultado esta imerso em um campo infinito de relacdes
e processos que o afetam, nos quais o problema inicial se multiplica em infinitos eixos
de continuidade da pesquisa” (GONZALEZ REY, 2005, p. 72, Apud FERREIRA,
2020).

A observacdo é um método de analise visual que consiste em se aproximar do
ambiente natural em que um determinado fenbmeno ocorre, visando chegar mais
perto da perspectiva dos sujeitos investigados. Ou seja, a partir de uma abordagem
dialégica a partir da vivéncia de mundo dos educandos (FREIRE, 1987) possa-se
trabalhar o conteudo ortografico, colher as informacfes e avaliar os estudantes por

meio das intervenc¢des pedagdgicas, observacdes e participacoes.

Esse tipo de pesquisa € um processo permanente na producdo de conhecimentos, 0s
resultados sdo momentos parciais, integrando-se constantemente com novas
perguntas e abrindo novos caminhos, nos quais o problema inicial se multiplica em
infinitos eixos de continuidade da pesquisa, onde o problema se faz cada vez mais
complexo, conduzindo a zonas de sentido do estudado (Gonzalez Rey, 2005, apud
FERREIRA, 2020).

Para conhecer os aspectos sociais dos estudantes da EJA, foi realizado um
guestionario social e um diagndéstico por meio ditado ortografico, sera feito analise
para determinado fim que a pesquisa se propde, entender a real dificuldade dos
estudantes e partindo desse, elaborar os jogos didaticos e suas devidas intervencgdes.
Pois a pesquisa qualitativa € uma propriedade de idéias, coisa e pessoas que permite
gue sejam diferenciadas entre si de acordo com suas naturezas (MONTEIRO E
MEZZAROBA, 2019).
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Nesse sentido, ressurge a relevancia de entender mais sobre o publico da EJA,
levando em consideracéo todos os fatores ja citados. Com isso sera realizado uma
producdo de questionario para que se conheca alguns dos aspectos sociais desses
alunos da EJA . Para Richardson (1999), geralmente os questionarios cumprem duas
funcdes, ou seja, descrevem caracteristicas e medem determinadas varidveis de um
grupo. Quando ao tipo de pergunta, 0os questionarios podem ser classificados em
guestionarios de perguntas fechadas, de perguntas abertas e que combinam ambos

os tipos de perguntas.

Nesse sentido partindo de uma tarefa, um ditado ortogréafico sera analisado sobre as
dificuldades e potencialidades desses alunos das turmas de ensino fundamental II,
EJA. Para que possa ser feito as intervencdes pedagodgicas de forma ludica através
de alguns dos jogos ortograficos, extraidos por meio de uma revisao de literatura que
visa analisar as principais contribuicbes e jogos didaticos utilizados para a
aprendizagem de ortografia (MORETT]I, 2020).

A partir das explicagdes de BARDIN (2004), o presente estudo constituird-se de trés
etapas basicas, a saber:

1) Pré-analise: em que foram definidos o tema, o referencial teérico, os objetivos,
a metodologia, bem como a coleta dos dados secundarios;

2) Analise descritiva que evidenciara a organizacdo e descricdo dos dados
coletados, envolvendo a codificagdo por meio da classificacéo (intensidade e
direcdo de ideias) e categorizacdo (definicdo de categorias a serem
trabalhadas);

3) Interpretacéo inferencial: compreenséo dos fendbmenos a partir dos materiais
tedricos e empiricos, busca de respostas as questdes de pesquisa levantadas,

verificacdo de contradicdes e, por fim, realizacdo das conclusoes.

A pesquisa proporcionou a criacdo de jogo ortograficos e evidenciou aqueles que
deram certos ou errados para tais fins de potencialidade, destacando a metodologia e
didatica, tecendo consideracgfes e inovagdes utilizadas para a aplicagdo dos jogos e
por meio de um caderno didatico com jogos e dicas ortograficas que possam contribuir

com um ensino dindmico e atrativo. Possibilitando, assim, um olhar critico e descritivo
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sobre o publico-alvo, propiciando, dessa forma, material para coleta de dados e
produto educacional.

4.2 PESQUISA QUALITATIVA

Denzin e Lincoln (2006) destacam que o pesquisador qualitativo acredita que tem
melhor condicdo de se aproximar da perspectiva do ator por meio da entrevista e da
observacdo direta [...]. Outro aspecto indica que o0s pesquisadores qualitativos

acreditam que descri¢des ricas do mundo social sdo valiosas.

Segundo Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas
em seus cenarios naturais, tentando entender os fendmenos em termos dos

significados que as pessoas a eles conferem.

Seguindo essa linha de raciocinio, Vieira e Zouain (2005) afirmam que a pesquisa
qualitativa atribui importancia fundamental aos depoimentos dos atores sociais
envolvidos, aos discursos e aos significados transmitidos por eles. Nesse sentido,
esse tipo de pesquisa preza pela descrigéo detalhada dos fenémenos e dos elementos

gue o envolvem.

Ao discutir as caracteristicas da pesquisa qualitativa, Creswel (2007, p. 186) chama
atencado para o fato de que, na perspectiva qualitativa, 0 ambiente natural é a fonte
direta de dados e o pesquisador, o principal instrumento, sendo que os dados

coletados sdo predominantemente descritivos.

Seguindo essa linha de raciocinio, Richardson (1999, p. 102) destaca que "o objetivo
fundamental da pesquisa qualitativa ndo reside na producdo de opinides
representativas e objetivamente mensuraveis de um grupo; esta no aprofundamento
da compreensdo de um fenbmeno social por meio de entrevistas em profundidade e
analises qualitativas da consciéncia articulada dos atores envolvidos no fenbmeno".
Por esse motivo, a validade da pesquisa ndo se da pelo tamanho da amostra, como

na pesquisa quantitativa, mas, sim, pela profundidade com que o estudo é realizado.
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4.3 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Para a fundamentacéo do trabalho, adotou-se o tipo bibliografico, visto que tudo parte
da intuicdo e da curiosidade do pesquisador, mas ele utiliza procedimentos para
validar suas hipéteses ou ndo, ou seja, depois de consultar livros, artigos cientificos,
teses e sites, procura-se estabelecer um didlogo entre os autores da &rea para com o
assunto abordado, (MORETTI, 2020), pois s6 assim sera possivel compreender sobre
0 objeto de estudo de forma mais abrangente e conceitual, partindo de outros

estudiosos e sites que tratam do assunto.

Onde a pesquisa buscara por trabalhos que ja aplicam os jogos como forma de ensino
ortografico para que depois de selecionados possam ser aplicados no contexto EJA
com suas devidas adaptacdes. Com isso, sera demonstrado o dominio das
informacdes que ja estudou e coletou. Buscando o apoio do conhecimento ja
produzido na area ou que seja aplicavel a ela. (MONTEIRO E MEZZAROBA, p. 179,
2019). Ou seja, € a utilizacdo de materiais que vao servir como base tedrica e
cientifica. Sendo assim, o referencial te6rico segue embasado em: relatos, artigos,

livros, publicacdes em sites, revistas e etc.

4.4 LOCAL DA PESQUISA

Essa € a foto da escola: EMEF “VALDICI ALVES BAIER” onde a pesquisa foi
realizada. Localizada a rua: Alfredo Couto Teixeira — bairro, Antdnio Ferreira Borges,

Cariacica- ES, identificada abaixo por meio da figura 1.

A escola Municipal de Ensino Fundamental, VALDICI ALVES BAIER,
localizada em Areinha- Cariacica, recebeu este nhome em homenagem a
Professora Valdici e foi finalmente inaugurada em 16 de Junho de 2007. A
escola funciona hoje em trés turnos (matutino, vespertino), com mais de 700
alunos frequentando, atendendo ao Ensino Fundamental até o 7° ano. Valdici
era diretora do Sindicato dos Trabalhadores em Educacao Publica do Espirito
Santo (SINDIUPES) e professora de Educagdo Fisica formada pela
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Uma profissional
competente, empenhada na luta por uma educacédo de qualidade que foi
brutalmente assassinada em Maio de 2006 (BAIER, 2009).
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Figura 1- Escola Valdici Alves Baier
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EMEF VALDICI ALVES BAIER
Conforme mencionado, a escola foi inaugurada em 2007, tendo menos de 20 anos de
existéncia, recebendo o nome de Valdici em Homenagem a professora assassinada
em 2006. Dando inicio as turmas de ensino fundamental até 7 anos, funcionando
apenas nos dois turnos, matutino e vespertino. No presente momento a escola conta

com seu funcionamento nos trés turnos, sendo que no noturno opera na modalidade

EJA de ensino.
4.5 ETAPAS DA PESQUISA

4.5.1 ANALISE DAS TURMAS DA EJA, FUNDAMENTAL Il e APLICACAO DE
QUESTIONARIO.

A pesquisa foi desenvolvida com os alunos das turmas de ensino fundamental Il, EJA,
realizada no entre os meses de AGOSTO a SETEMBRO, do presente ano, 2023, com
todos os estudantes matriculados. A pesquisa foi aplicada nas 4 turmas da EJA, no 6°
ano participaram 11 estudantes, no 7° ano: 12, no 8° ano: 15 e no 9°: 12, totalizando
50 alunos. Participaram da pesquisa alunos de ambos os sexos com idades variadas
de 15 anos até 75.



35

Para tanto nessa etapa foi realizado um questionario de cunho social para melhor
conhecer a realidade, tempo fora da escola, género, profissdes, idade, entre outros
assuntos relativos ao conhecimento do conteudo ortografico, entendimento que se
confirma em Richardson (1999): geralmente os questionarios cumprem duas funcgdes,

ou seja, descrevem caracteristicas e medem determinadas variaveis de um grupo.

Figura 2 — apresentacéo do questionario aos estudantes.
OF Rl Rk ot 4 —

N

Fonte: elaborada pelo autor (2023)

Nessa primeira etapa foi discutido com os estudantes sobre a pesquisa, conforme a
figura, essa apresentacdo se deu através de uma roda de conversa, para tratar de
assuntos sobre os termos resguardando o sigilo do nome e importancia da ortografia
no dia a dia, além conhecé-los melhor. Alguns deles questionaram sobre o tema, pois
nao sabia do que tratava, para tanto, apés exemplos, o assunto foi ficando mais claro.
Conforme FREIRE, 1996, o professor como mediador deve proporcionar esse
ambiente levando o estudante a questionar, buscando essa dialogicidade e tornando
a sala de aula um lugar mais significativo, onde os contetdos véao ser elaborados com
base na vivéncia de mundo desses estudantes da EJA.

Dessa forma, por meio dessa interacao foi possivel tornar o contedado mais claro para

os estudantes, onde foi possivel também observar o interesse deles pela pesquisa,
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pois de acordo com Freire (1996), A aprendizagem se d& com a interacéo social, por

ISSo que o professor ndo deve desconsiderar o conhecimento desses estudantes.

Por meio, dessa introducéo foi explicado sobre as perguntas no questionario que para
Richardson (1999), quanto ao ao tipo de pergunta, 0os questionarios podem ser
classificados em questionarios de perguntas fechadas, de perguntas abertas e que

combinam ambos os tipos de perguntas, sendo esse ultimo, adotado na pesquisa.

com isso, explicou-se as etapas da pesquisa, seu objetivo e pedido a colaboracéo de
todos na realizag&o do trabalho, que essa participacdo era fundamental para obtencéo
dos resultados. Seguem os dados extraidos dos pesquisados e quantificados por meio

de gréficos e tabelas.

Gréfico 1 — Quantidade de pesquisados por turma

QUESTIONARIO SOCIAL - IDADES DOS
ESTUDANTES

m 11 NO 62 EF

m 12 NO 72 EF
15 NO 8¢ EF

12 NO 92 EF

B TOTAL DE PESQUISADOS: 50

Fonte: elaborada pelo autor (2023).

O gréfico 1 trouxe a quantidade de 50 pesquisados e a quantidade por turmas, inferiu-

- se que 0 maior numero de participantes sdo do 8° ano, com 30%.

O grafico 2 corresponde a questéo sobre a idade do pesquisado, observou-se que as
cores cinza e azul estdo quase empatadas, sendo predominante o numero de
adolescentes na EJA, com idade de 15 a 17 anos sendo acompanhado pelos adultos

com idades entre 31 e 50 anos.



37

Gréfico 2 — resposta a questao 2

QUESTIONARIO SOCIAL - IDADES DOS
ESTUDANTES

M 20 ESTUDANTES ENTRE 15 E 17
ANOS

B 10 ESTUDANTES ENTRE 18 E 30
ANOS

19 ESTUDANTES ENTRE 31 E 50
ANOS

1 ESTUDANTE ACIMA DE 60 ANOS

B TOTAL 50

Fonte elaborada pelo autor (2023).
O gréfico 3 trata da identificacdo sobre o género do pesquisado, obteve-se a maioria
predominantemente do sexo feminino com 62% dos estudantes. O que mostra que as

mulheres sdo maioria nessa escola e modalidade EJA.

Grafico 3 — resposta a questao 3

GENERO DOS ESTUDANTES

H 31 PESSOAS DO GENERO
FEMININO

m 19 PESSOAS DO GENERO
MASCULINO

B TOTAL DE PESQUISADOS 50

Fonte: elaborada pelo autor (2023).

Perguntado sobre profissdes, a grande parte dos pesquisados nao possuem
profissdes ou se declaram estudantes, por se tratar de menores de idade. Todavia
entre as profissfes destacam-se o0 servico doméstico ou do lar sendo a profissao mais

respondida com 22% das respostas, seguida pelos autbnomos e auxiliares de servi¢cos
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gerais. No entanto a pesquisa mostrou a diversificagdo de profissdes que a EJA traz
consigo, cita-se o agricultor, pedreiro, ajudante de obras e lavrador. O que reforca a
ideia sobre a diversificacdo de conhecimentos na EJA, onde o autor Paulo Freire
(1996) ressalta que o conhecimento prévio desses estudantes da EJA devem ser

levados em consideracéo.

Grafico 4 — resposta a questao 4

QUESTIONARIO SOCIAL - PROFISSOES

m 23 NAO POSSUEM PROFISSOES
= 7 AUTONOMOS
H 11 DOMESTICAS
SAUXILIAR DE SERVICOS GERAIS
B 1 AGRICULTOR
H 1 PEDREIRO
B 1 AJUDANTE DE OBRAS
B 1 LAVRADOR

B TOTAL 50

Fonte elaborada pelo autor (2023).

Perguntado sobre quanto sem estudar, observou-se que a metade dos estudantes
estavam a menos de 10 anos sem estudar, contudo os demais pesquisados estavam

cerca de 20 a 30 anos sem frequentar a sala de aula.

Gréfico 5 — resposta a questdo 5

QUESTIONARIO SOCIAL - TEMPO SEM ESTUDAR

B 50 PESQUISADOS, RESPONDERAM:
= 5 MENOS DE 1 MES
= 8 MENOS DE 5 MESES
10 RESPONDERAM 3 ANOS
B 4 RESPONDERAM 5 ANOS
= 2 MAIS DE 10 ANOS
m 8 RESPONDERAM 20 ANOS
W 3 RESPONDERAM 25 ANOS
B 10 COM MAIS DE 30 ANOS

Fonte elaborada pelo autor (2023).
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O que se complementa em Balsanelli, p. 2 (2012): “Educacéo de Jovens e Adultos —
EJA tem por finalidade, proporcionar a educacao bésica agueles que nao tiveram
condi¢des de frequentar, por quaisquer motivos, a escola, na idade tida como correta.”
Nesse sentido, a tabela 2 traz sobre a questdo do retorno aos estudos, para entender
sobre esses estudantes o motivo deles retornarem, independente do motivo que os

fizeram retornar, o acesso a educacéo € direito de todos (Balsanelli, 2012).

Tabela 2 — Resposta sobre a pergunta 6:

O que te fez retornar aos estudos na EJA

Estudantes do 6° EF

Estudante A | Para ter uma profissdo melhor e também terminar os estudos.

Para arrumar um trabalho, porque fui numa entrevista de emprego
Estudante B .
€ me perguntaram quanto tempo estudei.

Estudantes do 7° EF

Estudante A | Porque eu ndo ia mais passar de ano estudando de manha.

Para ter uma comunicacdo melhor, aprender a escrever e
Estudante B o
futuramente fazer um curso técnico ou faculdade.

Estudantes do 8° EF

Estudante A | A vontade de recuperar o tempo perdido e aprender mais.

Estudante B | Adiantar os estudos.

Estudantes do 9° EF

Estudante A | Concluir os estudos, pois quero fazer um curso profissionalizante.

Estudante B | Fazer uma faculdade e me formar em Educacao Fisica.

Fonte: elaborada pelo autor a partir do questionario (2023).

Nesses dados foram transcritas 2 respostas de cada turma. Os estudantes sao

identificados como A e B de cada turma.

Perguntado sobre o que te fez retornar aos estudos ou ingressar na modalidade EJA?
as respostas foram diversas, destacando entre outras: terminar os estudos, ter uma

vida melhor, risco de reprovagcdao no turno regular, aprendizagem, ter uma
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comunicacdo melhor, para ter mais oportunidades, recuperar o tempo perdido e

terminar os estudos mais rapido.

Perguntado sobre as principais dificuldades ortogréaficas, obteve-se respostas como:
dificuldades na acentuacgao, dificuldades em usar as letras, Z, J, G, S, X, CH, M, RR
e dificuldade de escrever corretamente, alguns relataram dificuldades totais na hora

de escrever, outros responderam nao saber suas dificuldades.

Gréfico 6 — resposta a questao 7

QUESTIONARIO SOCIAL - DIFICULDADES
ORTOGRAFICAS

M 26 RESPONDERAM SOBRE AS LETRAS X,
CH,S,SS,C,Z,)eG
= 08 NAO SABIAM SOBRE O ASSUNTO

4 RESPONDERAM DIFICULDADES TOTAIS

m 2 RESPONDERAM ACENTUAGAO E
PONTUACAO

m 2 RESPONDERAM NAO TER DIFICULDADES

W 1 RESPONDEU QUE ESCREVE FALTANDO
LETRAS

Fonte elaborada pelo autor (2023).

Partindo dessas respostas 0s jogos ortograficos foram pensados, e dessa maneira
levou-se em consideragdo o saber do aluno, ndo desconsiderando seu conhecimento
prévio (FREIRE, 1996). O que se completa nas palavras de Kishimoto e Freyberger
(2012), sobre o conhecimento de mundo dos estudantes cabe ao professor respeitar
essa vivéncia, por ora é carregada de tracos culturais, vivéncias estéticas, tracos

sociais e praticas do cotidiano.

Na tabela 3 traz respostas sobre a pergunta de que forma o conteddo de ortografia

poderia ser ensinado?

Obteve resposta como, passar exercicios no quadro, atividades impressas, explicando
devagar com exemplos, com caca-palavras, com histérias em quadrinhos voltados as
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palavras mais dificeis, com dindmicas e uns 10 dos pesquisados responderam nao

saber.

Tabela 3 — Resposta sobre a pergunta 8:

De que forma o conteudo ortografico poderia ser ensinado?

Estudantes do 6° EF

Estudante A | Com exercicios passados no quadro.

Estudante B | Com realizacédo de dinamicas.

Estudantes do 7° EF

Estudante A | Com atividades impressas.

Estudante B | Explicando devagar com exemplos.

Estudantes do 8° EF

Estudante A | Com atividades impressas e coloridas.

Estudante B | Com caca-palavras e em duplas.

Estudantes do 9° EF

Estudante A | Com historias em quadrinhos, visando as palavras dificeis.

Estudante B | Exercicios e brincadeiras.

Fonte: elaborada pelo autor a partir do questionario (2023).

Nessas respostas, observaram-se a diversidade de ideias, ou seja cada um tem sua
forma de aprender, eles demonstraram de que forma gostariam de aprender esse
conteudo, por isso o diagnéstico se faz muito importante, dessa maneira a exploracéo
do ludico no ensino dos contetudos devem se fazer presentes, pois observa-se esse
interesse pelo ludico nas respostas obtidas. Para obtencédo desses dados as turmas
foram divididas em dois grupos, por sala, e depois de roda de conversa eles

escreveram a resposta em suas folhas.

Da pergunta n°.9 sobre ter uma boa ortografia € importante? Obteve-se resposta
como: sim, pois irei me sentir melhor, 90% dos pesquisados responderam
positivamente em relacdo a ter uma boa ortografia, acreditando que ter uma boa
escrita € muito importante em todas as areas da vida. Os outros 10% responderam

ndo saber. Conforme a demonstracéo no gréfico 7:
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Gréfico 7 — resposta a questao 9

QUESTIONARIO - TER BOA ORTOGRAFIA E
IMPORTANTE PARA VOCE?

m48 SIM

m 2 NAO

= TOTAL 50

Fonte elaborada pelo autor (2023).

4.5.2 DIAGNOSTICO DO CONHECIMENTO ORTOGRAFICO POR MEIO DO
DITADO

A pesquisa nasceu a partir de uma cenario que € preciso trabalhar o conteddo com
esses estudantes, mas todavia observou-se que o método tradicional para ensino
naquelas turmas era muito cansativo, trazendo dificuldades e desinteresse em sala

de aula, pois copiar e marcar x na resposta correta nao estava atraindo-os.

Nesse sentido foi pensado na aplicacdo do contetdo ortografico por meio dos jogos,
essas atividades foram pensadas a partir de um ditado ortogréfico com 80 palavras
divididas em 4 niveis de dificuldades, a partir do ditado observou-se as
potencialidades e dificuldades quanto a escrita delas e assim foram elaboradas os

jogos ortograficos, em que aplicou-se o emprego do ludico.

As aulas tornaram-se mais dinamicas, menos cansativas e mais atrativas. Em
algumas delas foram possiveis realizar competi¢cdes. Diante do exposto foi possivel
formular objetivos, selecionar estratégias para desenvolver a competéncia ortografica
(BARBEIRO, 2007).

Nesse ditado foi observado muitas dificuldades no emprego das letras X, CH, Z, S,

SS, C, G e J. ou seja houve maior constancia de erros nos niveis maiores, nivel 3 e
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4, onde o emprego dessas palavras sdo mais frequentes. Com isSso, 0S jogos
ortogréaficos, foram criados para esse intuito.

Figura 8 - desenvolvimento do ditado ortografico em sala de aula.
‘ - :

|

‘,

Fonte: elaborada pelo autor (2023)

O ditado foi aplicado em sala de aula, foi feito a caneta, contou com a escrita de 80
palavras divididos em 4 niveis de dificuldades, conforme observa-se na imagem, foi
elaborado em folha impressa. Esse ditado foi utilizado como meio para mensurar, la
no final, o nivel de aprendizagem deles quanto ao conteudo, assim ele foi aplicado
como atividade diagnostica, para identificar as dificuldades e potencialidades e
posteriormente as atividades foram pensadas com base nessas dificuldades

encontradas.

Nesse sentido, o ditado foi o primeiro e o Ultimo exercicio. Ou seja, ele foi aplicado
duas vezes servindo para comparar o primeiro ditado com o segundo. Em média,
houve um intervalo de aplicacdo de um ditado para o outro de 60 dias. Participaram
dessa atividade, 48 estudantes, mas ele teve que aplicado em mais de um dia para
que pudesse alcancar o maximo de pessoas.
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4.5.3 JOGOS ORTOGRAFICOS DESENVOLVIDOS FRENTE AS DIFICULDADES
ENCONTRADAS NO DITADO

a) Caca-palavras: Essa atividade foi desenvolvida com todas as turmas do Ensino
Fundamental Il, com objetivo de estimular a concentracdo, percepcéo e atencao,
0 que se complementa nas palavras de MALUF (2004, P.21): Quando brincamos
exercitamos nossas potencialidades, provocamos o funcionamento do
pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse ou medo, desenvolvendo-se

intelectualmente.

Todos os estudantes participaram, contudo para alcancar o maior numero de
pesquisados, essa tarefa precisou ser aplicada em mais dias. A elaboracéo do jogo
levou em consideracéo as dificuldades apresentadas no ditado, com isso foi explorado
0 emprego das Letras X e CH, S e Z. Essas atividades puderam ser feitas em duplas,
observou-se que na elaboracdo delas os pesquisados mantinham-se atentos,
concentrados, cita-se também o siléncio, necessario para elaboracdo do exercicio,
(MALUF 2004).

Houveram-se alguns questionamentos sobre determinadas palavras, pois eles
achavam que eram de um jeito quando na verdade eram escritas de outro, nesse meio
tempo parava para explicacdo mediada pelo professor. Cita-se a palavra Xampu, 0s
estudantes acreditavam que era escrita com SH, conforme esta descrito na

embalagem.

Essas tarefas contribuiram muito para o bom andamento da aula e aquisicdo de
conhecimento, pois autores como FREIRE (1996) defendem essa aproximacdo das
palavras com o dia a dia do aluno da EJA sendo propicio a aprendizagem, ressalta
ainda a importancia de estimular a curiosidade desses alunos, despertando o
interesse em perguntar e questionar durante a aula, fator ensejador para uma aula
dindmica e atrativa Freire (1996). Conforme observa-se na figura seguinte, onde os
estudantes realizaram a atividade de forma individual ou em dupla, conforme
preconiza: KISHIMOTO E FREYBERGER (2012).
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Fonte elaborada pelo autor (2023).
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Fonte elaborada pelo autor (2023).

a) Bingo ortogréafico: com objetivo de estimular a concentracao, interacéo
e memorizacao das palavras em especial as letras C, X, CH, S, SS, J, G e Z, o bingo
foi realizado com a participacdo de todos os estudantes presentes naquele dia,
incluindo os demais servidores que pediram para participar, eles gostaram. Observou-
se durante a aplicacdo dessas atividades que os objetivos foram alcancados, notou-
se muito interesse, interacdo entre os estudantes, entendimento as regras,
desenvolvimento da escrita das palavras na cartela, percepc¢éo e colaboragdo com a
atividade, tais observacbes se complementam segundo ANTUNES (2005): a
brincadeira € capaz de estimular a memaria, desenvolver a linguagem e propiciar uma

ambiente de aprendizagem mais prazeroso.

O que é reforcado pelo autor VYGOTSKY, por meio das atividades ladicas o estudante
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo (VYGOTSKY, 1989). O bingo ocorreu no patio da
escola, onde todos receberam uma tabela para e uma lista com 70 palavras, assim,
escolheram 25 dessas palavras para escreverem em suas cartelas, a caneta. A
atividade foi bem dindmica, atrativa e divertida.

Depois de todos terem escolhido as palavras, o bingo teve inicio, o professor sorteou
as palavras e os participantes marcavam-nas, ganhando aquele que formasse o L, 0

X ou a tabela inteira. Esse bingo foi feito duas vezes no mesmo dia, cada estudante
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teve duas tabelas. Para premiagéo foram feitos pequenos brindes, contendo copos e
chocolate. Eles gostaram muito, apds a aplicagdo desse bingo muitos questionaram
guando teria novamente, conforme observa-se na foto, a imagem da realizacdo da

atividade.

i I — ., i
Fonte elaborada pelo autor (2023).

b) Palavras cruzadas: com objetivo de estimular o raciocinio, a concentragéo, a
memorizacao da escrita e entender o significado das palavras, foi realizado a tarefa
denominada acima, os estudantes puderam fazer em duplas, ou fazer a atividade de
forma individual, pois conforme defendem os autores KISHIMOTO E FREYBERGER,
2012, o professor deve respeitar o direito de brincar sozinho.

Além disso, foi possivel consultar a internet para elaboracdo e compreenséao, todos os
participantes gostaram da atividade, pois a concentracdo foi constante e a cada
resposta encontrada, observava-se o semblante de felicidade, que independente de
idade mostrou que os estudantes necessitam dessas atividades tratam o contetdo de
forma ladica (SANTOS 2011). Conforme a figura:
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Figura 11: palavras cruzadas

.....

Fonte: elaborada pelo autor (2023)

C) Soletrando: com objetivo de estimular a prondncia, a escrita correta das
palavras, a concentracdo, desenvolvendo a aula de forma prazerosa, dinamica e
atrativa (MALUF. 2004); o soletrando foi a ultima atividade da pesquisa realizada,
contou com a participacao de 40 estudantes. A atividade foi dividida por nivel, onde o
aluno sé poderia avancar para o nivel posterior se conseguisse soletrar corretamente
as palavras sorteadas. Essas palavras foram colocadas dentro de copos com a
descricdo do nivel, assim a cada fase era utilizado um copo diferente com palavras

diferentes, as palavras visavam as escrita das letras, C, C, CH, X, S, SS, Z, G, e J.

Figura 12- soletracéo

Fonte: elaborada pelo autor (2023).
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Todos os estudantes foram avaliados no nivel alcancado, sendo que dos 40 apenas
6 conseguiram passar do 4° nivel, um resultado bom, pois sabe-se da dificuldade que
a ortografia representa dentro das escolas, esses 6 que passaram por todos 0s niveis
foram premiados. Os participantes gostaram muito, a medida que iam passando de
nivel ficavam ansiosos para saber quando fariam novamente. Conforme a foto

seguinte.

Figura 12: aplicacdo do soletrando

Fonte elaborada pelo autor (2023).

Por fim, os jogos ortograficos foram bem recebidos, notou-se a plena participacédo dos
envolvidos, as aulas ficaram mais dinamicas, menos cansativas, as conversas

paralelas diminuiram, denotando concentragdo e empenho nos jogos.

4.6 RESULTADOS PRELIMINARES

4.6.1 RESULTADO APRESENTADO NA COMPARACAO DO DITADO
ORTOGRAFICO ANTES E DEPOIS DOS JOGOS.

O ditado ortografico foi a primeira atividade realizada, servindo como avaliacédo
diagnéstica para construcdo das atividades posteriores, nessa foto que sera
identificada como sendo de uma aluna A, essa estudante escreveu as 80 palavras
divididas em 4 niveis, como observa-se no primeiro nivel houve apenas um erro, no
segundo, trés erros, no terceiro nivel 4 erros e no quarto nivel 11 erros. Nesse sentido,
na medida em que o0s niveis iam aumentando, aumentavam-se também as

quantidades de erros.
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Figura 13: ditado ortogréfico estudante A

Fonte elaborada pelo autor (2023).

Essa é uma atividade selecionada que resume as dificuldades dos alunos, ou seja 0s
niveis onde houveram mais erros foram os que possuiam o emprego das letras X, CH,
C,SS,S,ZeZ.

Os jogos didéaticos foram produzidos com a finalidade de deixar as aulas mais
dindmicas, atrativas, menos cansativas com intuito de que esses jogos possam
possibilitar que esses estudantes possam memorizar mais palavras, compreendé-las
e escrevé-las corretamente. Visando suas dificuldades. Para tanto, na foto seguinte,
onde o ditado foi refeito pela mesma aluna A. Nesse ditado parte 2 aconteceu depois
de realizados todos o0s jogos ortograficos, essa atividade foi realizada de forma
individual, as palavras, em sua maioria, sdo iguais a primeira aplicacdo. Nesse
sentido, observa-se um avan¢o nos dados, ou seja essa reaplicagdo mostra que
houve uma reducéo na quantidade de erros se comparado com a primeira aplicacéo,
nesse sentido a aplicacdo dos jogos ortograficos trouxeram bons numeros para
aprendizagem desses alunos.
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Figura 14: comparacao do ditado ortogréfico

Estudante A Estudante A

Fonte elaborada pelo autor (2023).

Abaixo segue outra analise feita do estudante B, aluno de sala diferente de A, nesse
quadro tem-se a aplicacdo do ditado antes e depois da realiza¢do dos jogos didaticos.
Pode-se observar que os jogos didaticos contribuiram para resultados melhores no
ensino de ortografia, além de tornar o ambiente de estudos mais prazeroso, atrativo.
Nessa foto o Estudante B consegue maiores resultados na aplicacdo do segundo

ditado ortografico e mesmo em niveis mais dificeis conseguiu melhorar seus acertos.

Figura 15: comparacao do ditado ortogréfico:
Estudante B - antes dos jogos estudante B- depois dos jogos didaticos

Fonte elaborada pelo autor (2023
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Pode se dizer que a repeticdo de atividades proporcionou resultados positivos na
escrita ortografica desses estudantes, segundo Segundo Vygotski (1991), a crianca
aprende com as repeticdes, sendo assim, quando estamos orientando uma crianca, é

normal que repetimos as acfes para que ela consiga assimilar.

4.7 PRINCIPAIS DIFICULDADES APRESENTADAS PELOS ESTUDANTES

Na medida em que os niveis de dificuldades quanto a escrita das palavras iam
aumentando, aumentavam-se também as quantidades de erros. Os niveis onde houve
mais erros sado 0s que possuem o emprego das letras X, CH, C, SS, S,G,Je Z. A
reaplicacdo mostrou que houve uma reducdo na quantidade de erros se comparado
com o primeiro ditado, nesse sentido a aplicacdo dos jogos ortograficos trouxeram

bons nimeros para aprendizagem desses alunos.

Diante disso, Zorzi (2008) fala sobre a dificuldade ortogréfica, visto que a escrita das
palavras ndo € nada, facil visto que implica ha compreensao de sons e letras, assim
ao analisar os ditados, observa-se que as maiores frequéncia de erros incidiram-se
nas letras X, que por sua vez é foneticamente representada por diversos fonemas,
como /Z/, IS, IKS/, cita-se também as questdes onde os fonemas séo representados

por letras diferentes a exemplos do S, SS E C.

A ortografia tem sido um dos temas mais presentes na questdo da
alfabetizacdo uma vez que aprender a escrever implica compreender a
relacdo entre sons e letras, ou seja, dominar a forma convencional de escrita
das palavras. Neste sentido, o erro ortografico tem se apresentado como um
fato preocupante e pouco compreendido no contexto da aprendizagem da
escrita (ZORZI, 2008).

Segundo VYGOTSKI (1991), a crianca aprende com as repeti¢cdes, sendo assim,
guando estamos orientando uma crianca, € normal que repetimos as acfes para que
ela consiga assimilar, dessa forma a melhor saida sdo as repeticdes, ou seja a
repeticdo do conteudo em diversos contextos, com iSSO esse assunto € sempre
revisado. A exemplo disso, sdo 0s jogos ortograficos que proporcionaram diversas
atividades do mesmo assunto, sem deixar de lado a questdo do ludico presentes em
todas. Cita-se, dessa forma, o caca-palavras, o bingo ortografico, as palavras

cruzadas e o soletrando. Possibilitando a repeticdo do conteudo em demais contextos.
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4.8 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS OBTIDOS NA PESQUISA

O ensino de ortografia pode ser trabalhado de uma maneira mais dinamica, atrativa,
com atividade por meio dos jogos didaticos. Mesmo diante de tamanha diversidade
trazida pela EJA, as atividades ludicas, o conteddo transformado em jogos e
competicdes despertaram o interesse dos estudantes. Muitos alunos carecem de
atividades diversificadas e descontraidas em sua rotina escolar, visto que séo raros
0s casos de professores que utilizam os jogos como um processo educativo (KELM E
DIAS, 2017, p.1).

O ditado mostrou que as maiores dificuldades ortograficas apresentadas sdo as
palavras que apresentam as seguintes letras: C, S, SS, Z, CH, J, G e X. Os jogos
didaticos posteriores ao ditado mostraram uma melhora na escrita de palavras que
contém essas silabas. Freire (1996) nos afirma que, antes de tudo, para que se tenha
uma aula dindmica € preciso que o educador estimule a curiosidade dos educandos,
fazendo com que desperte o interesse de perguntas, o querer conhecer a respeito do

tema, assim a aula ndo seré cansativa, mas sim agradavel.

Os jogos ortograficos tornaram as aulas mais atrativas: O ditado ortogréafico deixou
claro as principais dificuldades dos estudantes, seguidos pela intervencgdes, aplicou-
se 0 caca-palavras, nessa atividade os pesquisados ficaram concentrados, tiveram
liberdade ao fazer em dupla ou sozinhos, além de poder utilizar 14pis colorido para
cacar as palavras. Posteriormente foi realizado o bingo de palavras, as palavras foram
selecionadas a levando em consideracdo a EJA, as profissdes dos estudantes, o
conhecimento de mundo deles (FREIRE, 1996).

As palavras cruzadas foram bem voltadas as dificuldades encontradas, o diferencial
nessa aula foi que o pesquisado pbde utilizar a internet para interagir com a questao.
Por dltimo foi realizado o soletrando em ritmo de competicdo, estimulando os

estudantes a memorizar as palavras para soletrar.
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5 PROPOSTA EDUCACIONAL

Assim, “cada resultado esta imerso em um campo infinito de relacdes e processos que
o afetam, nos quais o problema inicial se multiplica em infinitos eixos de continuidade
da pesquisa” (GONZALEZ REY, 2005, p. 72, Apud FERREIRA, 2020). Esse tipo de
pesquisa ndo é valioso somente pelo conhecimento produzido sobre o que foi
estudado, mas por permitir novas descobertas em relacdo ao objeto de estudo
(FERREIRA, 2020).

O produto educacional foi elaborado e desenvolvido a partir da pesquisa qualitativa
realizada na Escola Municipal EMEF Valdici Alves Baier, Localizada em Cariacica/ES.
Sendo assim, foi construido um caderno de jogos educacionais com varias atividades
sobre o conteudo ortografico, como proposta para os professores aplicarem em sala
de aula para o ensino de ortografia em turmas do Ensino Fundamental I, EJA. Os
jogos foram escolhidos apés a analise dos questionarios feitos pelos estudantes e
apos a aplicacdo dos jogos onde os professores e alunos colaboraram com a escolha

por meio da participacao.

O produto foi estruturado a partir do das concepcdes tedricas, onde ressalta-se a
importancia do ludico no desenvolvimento das atividades e as especificidades da EJA,
a escolha se deu a partir da andlise do questionario respondidos pelos estudantes e
intervencao feita por meio do ditado diagnéstico. A aplicacdo dos jogos ortograficos
se deu por meio da andlise dos questionarios respondidos pelos estudantes
observacdo na execucdo e resultados das atividades desenvolvidas. Além da
contribuicdo dos professores contribuindo para aplicacdo dos jogos e até mesmo

participando.

O caderno educacional, de carater orientativo, sugestivo, instrutivo e com atividades
sobre palavras cruzadas, caca-palavras, bingo ortogréafico e soletrando por meio de
niveis de dificuldades, visando sempre a boa utilizacdo e aplicacdo do conteudo
ortografico por meio da ludicidade e jogos.

O material é dedicado para 0 uso escolar, cujo maior objetivo é auxiliar os professores

nas suas praticas pedagogicas potencializando a escrita ortografica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa mostrou que o ensino de ortografia pode ser trabalhado de uma maneira
mais dindmica, atrativa, com atividade por meio dos jogos didaticos, onde os alunos,
mesmo diante de tamanha diversidade, seja cultural ou social, que envolvem a EJA:
idades, géneros, tempo fora da escola, dificuldades de aprendizagem e profissdes. As
atividades ladicas por meio dos conteudos transformados em jogos e competicdes

despertaram o interesse dos pesquisados.

As atividades de diagnostico mostraram que as maiores dificuldades ortograficas
apresentadas sao as palavras que apresentam as seguintes letras: C, S, SS, Z, CH,
J, G e X, nesse sentido as intervencdes feitas por meio dos jogos didaticos, tais como:
Caca-palavras, palavras cruzadas, bingo ortografico e soletrando colaboraram para
que o ambiente de estudo se tornassem em um lugar mais atrativo e mais
interessante. Essas atividades estimularam os participantes a brincar, a competir, a
pensar, a questionar, colocando-os como protagonista, dando voz a eles que trazem

consigo muito interesse, forga e vontade.

Por meio dos autores estudados, restou claro que o ludico deve ser incorporado no
projeto da escola, o professor precisa ter a ludicidade presentes nas atividades dos
estudantes com base em varios estudiosos citados no decorrer da pesquisa. Ressalta-
se que a ludicidade é capaz de proporcionar uma aula mais dindmica e atrativa, além
de possibilitar aos estudantes a interacao social, cultural, aprendizagem sobre regras,
memorizacao das palavras, aumento na percepgao, concentracdo e atencao. O que

foi identificado nos estudos, nos tedricos e na propria aplicacdo jogos ortogréficos.

Com os resultados encontrados na pesquisa foi possivel conhecer os aspectos sociais
dos estudantes da EJA por meio de um questionario social que trouxe a diversidade
cultural que essa modalidade representa. Com predominancia do género feminino,
interesses, idades, expectativas variadas e diversas profissdes que se misturam em
sala de aula foi possivel identificar as dificuldades ortogréaficas por meio de um ditado
ortografico onde traz uma maior frequéncia de erros quanto a escrita das palavras
com letras CH, C, G, J, S, SS, X e Z. Nesse sentido ao aplicar e analisar as

contribuicbes dos jogos na aprendizagem, ressaltam-se que as aulas ficaram mais
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atrativas, houve mais dialogicidade durante a realizacdo dos jogos e consequente
aprendizagem na escrita das palavras onde a frequéncia dos erros ortograficos

incidiram-se menos na reaplicacao do ditado ortografico que ocorreu depois dos jogos.

Nessas intervencdes, busquei trabalhar os jogos didaticos de uma forma atrativa, com
direito a café e competicBes valendo notas e brindes, foi uma série de atividades com
intervencdes por meio dos jogos didaticos naqueles problemas de escrita encontrados
no primeiro ditado, porém os resultados mostraram uma melhora na escrita dos

alunos, de modo geral, em comparacao de um ditado para o outro.

Sendo assim, foi construido um caderno de jogos educacionais com varias atividades
sobre o conteudo ortografico, escolhidos apds a analise dos questionarios feitos pelos
estudantes e apos a aplicacdo dos jogos onde os professores e alunos colaboraram
com a escolha dos jogos por meio de respostas nos questionario e participacdo dos
professores nas atividades. Esse caderno educacional cujo nome é: “brincando com
as letras” é uma sugestao para os professores aplicarem em sala de aula para o

ensino de ortografia em turmas do Ensino Fundamental I, EJA.
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APENDICES

APENDICE 1

UNIVC- Centro Universitario Vale do Cricaré
Programa de Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo

QUESTIONARIO AOS(AS) ALUNOS(AS) DO 6° AO 9° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL Il EJA.

Prezado(a) aluno(a).

Conto com sua colaboracdo respondendo o questionario abaixo, que é para
enriqguecimento da minha pesquisa de Mestrado do Programa de Pés-Graduacao em
Ciéncia, Tecnologia e Educacéo, do Centro Universitario Vale do Cricaré, localizado
na cidade de Sdo Mateus/ES, intitulada “Uso dos jogos didaticos na aprendizagem

ortografica de estudantes da EJA na Escola EMEF “Valdici Alves Baier.”

Antemao, ressalto que o sigilo sera resguardado em relacédo a identificacdo do seu

nome.

Agradeco antecipadamente
Mestrando: Luiz Gustavo Cardoso Martins
Sob a orientacéo da Professora DR2 Mariluza Sartori Deorce

1. NOME DO ESTUDANTE:

2. QUAL E SUA IDADE?

3. GENERO ( ) MASCULINO ( ) FEMININO

4. QUAL E SUA PROFISSAO OU NO QUE GOSTARIA DE SE ESPECIALIZAR?
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. QUANTO TEMPO SEM ESTUDAR?

. OQUE TE FEZ RETORNAR AOS ESTUDOS OU INGRESSAR NA MODALIDADE
EJA?

. QUAIS SAO SUAS PRINCIPAIS DIFICULDADES ORTOGRAFICAS NA LINGUA
PORTUGUESA? POR QUE?

. NA SUA OPINIAO, COMO O CONTEUDO ORTOGRAFICO PODERIA SER
TRABALHADO?

. Compreender, utilizar, identificar e ter uma boa ortografia: quais seriam o0s

beneficios ou ndo teria beneficios para vocé?
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APENDICE 2

UNIVC- Centro Universitario Vale do Cricaré
Programa de Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo
Termo de consentimento livre e esclarecido

O senhor(a) estda sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Uso dos Jogos
Didaticos na Aprendizagem Ortografica de Estudantes na Modalidade EJA”. Nesta
pesquisa pretendemos avaliar como o uso de jogos didaticos podem contribuir na
aprendizagem ortogréfica de lingua portuguesa dos estudantes da EJA, nas turmas
do 6° ao 9° ano. O motivo que nos leva a estudar esse contelddo € sua importancia, o
emprego ortografico se faz presente no dia a dia, seja na fala, na escrita, nas redes
sociais, no comércio. Romper com o ensino tradicional é tornar o ensino mais dindmico
e atrativo aos estudante da EJA.

Para o desenvolvimento desse trabalho adotou-se a metodologia qualitativa de cunho
participante, onde o professor atuard como observador, estabelecendo um carater
descritivo, utilizando como técnicas para constru¢cbes de dados, a aplicacdo de
questionario social, aplicacdo de atividade diagndstica, observaces em sala de aula
com os alunos da turma e aplicacdo de jogos ortogréficos. Em todas as etapas do
estudo o anonimato dos participantes sera mantido. Fica claro, ao participante, o
direito e a oportunidade de fazer perguntas relacionadas ao objetivo e aos
procedimentos relacionados ao estudo, sendo que o pesquisador estard sempre
pronto a respondé-las. Agradecendo sua colaboracéo, solicito o seu acordo neste
documento.

Pelo presente, eu, , aceito
participar da pesquisa, que tem como objetivo avaliar como o uso de jogos didaticos
podem contribuir na aprendizagem ortogréfica de lingua portuguesa dos estudantes
da EJA, e autorizo a divulgacdo das informac¢des por mim fornecidas para o trabalho
cientifico realizado por Luiz Gustavo Cardoso Martins, do Programa de Mestrado em
Ciéncia, Tecnologia e Educacéo da FVC — Centro Universitario Vale do Cricaré, sob
orientacdo da Professora Dra. Mariluza Sartori Deorce. Fui esclarecido (a) e estou
ciente quanto ao anonimato da minha identificagdo e sei que poderei desistir em
qualguer momento da pesquisa.

Sao Mateus, de de 2023.

Nome completo (participante) Data

Nome completo (pesquisador responsavel) Data
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APENDICE 3

UNIVC- Centro Universitario Vale do Cricaré
Programa de Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacao
Termo de consentimento livre e esclarecido

A(O) crianca/adolescente

Sob sua responsabilidade, esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da
pesquisa “Uso dos Jogos Didaticos na Aprendizagem Ortografica de Estudantes na
Modalidade EJA”. Nesta pesquisa pretendemos avaliar como o uso de jogos didaticos
podem contribuir na aprendizagem ortografica de lingua portuguesa dos estudantes
da EJA, nas turmas do 6° ao 9° ano. O motivo que nos leva a estudar esse contetdo
€ sua importancia, o emprego ortogréafico se faz presente no dia a dia, seja na fala, na
escrita, nas redes sociais, no comércio. Romper com o ensino tradicional € tornar o
ensino mais dindmico e atrativo aos estudante da EJA.

Para o desenvolvimento desse trabalho adotou-se a metodologia qualitativa de cunho
participante, onde o professor atuara como observador, estabelecendo um caréter
descritivo, utilizando como técnicas para constru¢cbes de dados, a aplicacdo de
guestionario social, aplicacéo de atividade diagnostica, observacdes em sala de aula
com os alunos da turma e aplicacdo de jogos ortogréficos. Em todas as etapas do
estudo o anonimato dos participantes sera mantido. O(A) Sr.(a), responsavel legal,
podera retirar 0 consentimento ou interromper a participacdo da(o)
crianca/adolescente a qualquer momento. A participacdo dela(e) é voluntaria e a
recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em
qgue é atendida(o) pela EMEF Valdici Alves Baier” e pelo pesquisador, que tratara a
sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.

Pelo presente, eu, , autorizo o(a)
estudante a participar da pesquisa e a divulgacdo das informacdes fornecidas para o
trabalho cientifico realizado por Luiz Gustavo Cardoso Martins, do Programa de
Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo da FVC — Centro Universitario Vale do
Cricaré, sob orientagdo da Professora Dra. Mariluza Sartori Deorce. Fui esclarecido
(a) e estou ciente quanto ao anonimato da minha identificacdo e sei que poderei
desistir em qualquer momento da pesquisa.

Sao Mateus, de de 2023.

Nome completo (responsavel legal pelo participante) Data

Nome completo (pesquisador responsavel) Data
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APENDICE 4

UNIVC- Centro Universitario Vale do Cricaré
Programa de Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacéao

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

USO DOS JOGOS DIDATICOS NA APRENDIZAGEM ORTOGRAFICA DE
ESTUDANTES NA MODALIDADE EJA

O senhor(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Uso dos Jogos
Didaticos na Aprendizagem Ortografica de Estudantes na Modalidade EJA”. Nesta
pesquisa pretendemos avaliar como 0 uso de jogos didaticos podem contribuir na
aprendizagem ortografica de lingua portuguesa dos estudantes da EJA, nas turmas
do 6° ao 9° ano. O motivo que nos leva a estudar esse contetdo € sua importancia, o
emprego ortografico se faz presente no dia a dia, seja na fala, na escrita, nas redes
sociais, no comércio. Romper com o ensino tradicional é tornar o ensino mais dindmico
e atrativo aos estudante da EJA.

Para o desenvolvimento desse trabalho adotou-se a metodologia qualitativa de cunho
participante, onde o professor atuara como observador, estabelecendo um carater
descritivo, utilizando como técnicas para construcdes de dados, a aplicacdo de
guestionario social, aplicacédo de atividade diagndstica, observacdes em sala de aula
com os alunos da turma e aplicacao de jogos ortogréaficos. Em todas as etapas do
estudo o anonimato dos participantes sera mantido. Fica claro, ao participante, o
direito e a oportunidade de fazer perguntas relacionadas ao objetivo e aos
procedimentos relacionados ao estudo, sendo que o pesquisador estara sempre
pronto a respondé-las. Agradecendo sua colaboracéo, solicito o seu acordo neste
documento.

Pelo presente, eu, , aceito
participar da pesquisa, que tem como objetivo avaliar como o uso de jogos didaticos
podem contribuir na aprendizagem ortografica de lingua portuguesa dos estudantes
da EJA, e autorizo a divulgacéo das informagdes por mim fornecidas para o trabalho
cientifico realizado por Luiz Gustavo Cardoso Martins, do Programa de Mestrado em
Ciéncia, Tecnologia e Educacao da FVC — Centro Universitario Vale do Cricaré, sob
orientacdo da Professora Dra. Mariluza Sartori Deorce. Fui esclarecido (a) e estou
ciente quanto ao anonimato da minha identificagdo e sei que poderei desistir em
gualguer momento da pesquisa.




Sao Mateus, de

de 2023.
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Nome completo (participante)

Data

Nome completo (pesquisador responsavel)

Telefone:

Data



APENDICE 5

66

UNIVC- Centro Universitario Vale do Cricaré
Programa de Mestrado em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

| ACAO | INICIO | TERMINO |
Coleta de Dados 30/08/2023 30/009/2023
Andlise e
Interpretacao dos 01/10/2023 08/10/2023
Dados
Redacao do Trabalho 09/10/2023 15/10/2023
Concluséo 16/10/2023 20/10/2023
Entrega do Trabalho 21/10/2023 30/10/2023
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APENDICE 6 — PRODUTO EDUCACIONAL

CADERNO DE JOGOS EDUCACIONAIS PARA A
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS-EJA

BRINCANDO COM AS LETRAS

Fonte: https://www.revistarianovacultura.com.br/produto/jogos-de-domix-100-domix-mix-letras-ed40.html

LUIZ GUSTAVO CARDOSO MARTINS
MARILUZA SARTORI DEORCE

2023
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AUTORIA:
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ORIENTADORA:
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CURSO:
MESTRADO PROFISSIONAL EM CIENCIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO
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Luiz Gustavo Cardoso Martins
Graduado em Letras- Portugués e Inglés pela
Faculdade Saberes; Graduado em Direito pela
Faculdade Multivix. Professor pela SEDU/ES e
Prefeitura Municipal de Cariacica/ES.
Advogado Criminalista. Mestrando em Ciéncia,
Tecnologia e Educacéao pelo Centro
Universitario Vale do Cricaré.

Mariluza Sartori Deorce
Graduada em Geografia e Doutora em
Educacao- Curriculo pela Pontifica
Universidade de Séo Paulo (PUC-SP),
Professora Titular do Instituto Federal do

Espirito Santo e membro permanente no

em Humanidades do IFES.

Programa de Mestrado Profissional do Ensino
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Descricao Técnica do Produto Educacional

Nivel de ensino a que se destina esse produto: Educacao Basica.
Area de Conhecimento: Ensino
Puablico-Alvo: Professores de Lingua Portuguesa

Categoria deste produto: Material Didatico/Instrucional (PTT1)

Finalidade do produto educacional: contribuir com os professores de Lingua Portuguesa
gue atuam na EJA com diferentes maneiras de se trabalhar com o conteudo ortografico,
por meio de atividades ludicas explorando os jogos ortogréaficos.

Organizacdo do produto: Foi elaborado e desenvolvido a partir da pesquisa gqualitativa

realizada na Escola Municipal EMEF Valdici Alves Baier, Localizada em Cariacica/ES.

O produto foi estruturado a partir do das concepcles tedricas, onde ressalta-se a
importancia do ladico no desenvolvimento das atividades e as especificidades da EJA, a
escolha se deu a partir da andlise do questionario respondidos pelos estudantes e
intervencéo feita por meio do ditado diagndéstico. A aplicacao dos jogos ortograficos se deu
por meio da analise dos questionarios respondidos pelos estudantes observacdo na
execucao e resultados das atividades desenvolvidas. Além da contribuicdo dos professores

contribuindo para aplicacao dos jogos e até mesmo participando.

Processo de aplicacdo: os jogos ortograficos foram aplicados com a colaboracdo dos
demais professores que compartilharam suas aulas e auxiliaram os estudantes durante a
aplicacdo em algumas atividades, como o0 bingo todos os professores participaram
relatando ao final que gostaram da forma como aconteceu, também por meio de conversas
nos PLs foi possivel fazer a escolha de alguns dos jogos selecionados com os professores.
Dessa forma os jogos ocorreram tanto no ambiente de sala de aula quanto de forma
interdisciplinar no patio da escola. Com isso os principais jogos foram escolhidos para

compor o produto educacional.

Processo de Validagdo: Banca de Defesa da Dissertagao.
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Impacto: Médio - PTT gerado no Programa, aplicado no sistema, mas néo foi transferido

para algum segmento da sociedade.

No produto educacional foi resultado da observacdo na aplicacdo dos jogos e conversa
apos as aplicagdes tanto com os estudantes quanto com os professores, onde foi possivel
a construcdo de um caderno com jogos educacionais destacando o emprego do ludico nas

atividades ortograficas.

Origem do produto: Trabalho de Dissertagao intitulado “Jogos Didaticos na aprendizagem
ortogréfica de estudantes na modalidade EJA em uma escola municipal de Cariacica/ES”.
Desenvolvido no Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacdo do Centro

Universitario Vale do Cricaré
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SUMARIO

Apresentacao

Introducéo

Objetivos do caderno de jogos educacionais
Jogos e a aprendizagem

Sugestbes de jogos

Referéncias
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Fonte: https://www.parabolablog.com.br/index.php/blogs/ortografia-nao-e-lingua-1

/Conforme KISHIMOTO (2002, p.26) “o Jogo é\
de grande valor social, oferecendo iniUmeras
possibilidades educacionais, pois favorece o
desenvolvimento corporal, estimula a vida
psiquica e a inteligéncia, contribui para a

Kadapta(;éo ao grupo [...]. /
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APRESENTACAO

Este caderno de jogos educacionais trata-se do produto educacional da Dissertacao de
Mestrado Profissional apresentadoa o Programa de Pdés-graduacdo em Ciéncias,
Tecnologia e Educacdo do Centro Universitario Vale do Cricaré. E o resultado da
pesquisada realizada em conjunto com os professores e alunos que atuam e sdo do Ensino
Fundamental 1l, na modalidade EJA, sendo as turmas do 6° ao 9° ano, da Escola Municipal
EMEF “Valdici Alves Baier”, situada em Cariacica ES e tem como objetivo sugerir alguns
jogos ortograficos que possam contribuir para o processo de aprendizagem de ortografia

dos estudantes da EJA.

A educacdo de jovens e adultos € uma modalidade ensino muito importante para a
sociedade, pois em meio a tantas dificuldades que as pessoas enfrentam diariamente, ela
veio para atender a uma parcela social que precisa trabalhar, tomar conta da familia ou aos
gue nao puderam em outrora concluir seus estudos. Sendo assim, o objetivo desse material
€ contribuir com o ensino ortografico, apresentando e sugerindo diversas maneiras de se
trabalhar com o conteddo de ortografia, explorando a ludicidade por meio dos jogos,

brincadeiras e competicoes.

O uso dos jogos ortograficos podem despertar nos estudantes a melhora na linguagem
comunicativa, no cognitivo, na memorizacdo de palavras, aumentar a percepcao,
concentracdo, motivacao, interesse nas aulas que se tornaram mais atrativas e dinamicas.
Melhorando, assim, a escrita das palavras frente as dificuldades ortogréaficas encontradas.
O que faz desse caderno, um instrumento muito importante no processo de aprendizagem

de ortografia.

Nesse sentido, esse caderno de jogos educacionais abordara sobre a importancia dos jogos
no processo de aprendizagem, um manual de atividades que ira solucionar todas as
dificuldades dos alunos, mas sim um material de apoio onde os professores possam
encontrar sugestdes de jogos que tornem suas aulas mais atrativas bem como apresentara
dicas e modelos de atividades para que possam ser utilizadas por professores de Lingua

Portuguesa, em especial na EJA.
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INTRODUCAO

A EJA é uma modalidade de ensino diferenciada, em sua maioria sdo estudantes que tem
outros afazeres durante o dia, chegando na sala de aula muitas vezes exaustos, por iSso a
pesquisa mostrou como é importante 0 ensino por meio do ladico. Segundo FREIRE
“‘Ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria

producéo ou a sua construcéo [...]." (FREIRE, 1996, p. 25).

Freire (1996) nos afirma que, antes de tudo, para que se tenha uma aula dindmica € preciso
gue o educador estimule a curiosidade dos educandos, fazendo com que desperte 0
interesse de perguntas, 0 querer conhecer a respeito do tema, assim a aula ndo sera

cansativa, mas sim agradavel, o ensinar deve ser testemunhado a ética do educador.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao” (SANTOS, 2007). Ou seja, € o desenvolvimento de um contetudo
gue faz parte do dia a dia dos alunos, de suma importancia, cujo ensino esta sendo feito de
forma ladica, cativante. De acordo com KISHIMOTO E FREYBERGER (2012), nas
brincadeiras pode se ampliar o saber das criancas em muitas areas do conhecimento.
Durante a pesquisa identificou-se que os pesquisados gostam das atividades ludicas, que

envolvam jogos, brincadeiras.

Sobre o qual nos fala sobre o qual nos fala KISHIMOTO: “O jogo como promotor da
aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado nas praticas escolares como
importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacdes lidicas como
jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem

veiculados na escola”. (2002, p. 13).

Cabe ressaltar que os jogos, as metodologias quanto sua utilizacdo é resultado onde os
sujeitos da pesquisa foram fundamentais para sua elaboracdo. Construindo assim um
caderno com jogos ortograficos a fim de sugerir diferentes formas de se trabalhar a

ortografia com os estudantes, visando a ludicidade.
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OBJETIVOS DO CADERNO DE JOGOS EDUCACIONAIS

O caderno de jogos educacionais tem como objetivo principal a exploracdo do conteudo
ortogréafico por meio de jogos ludicos. Dessa forma, busca-se contribuir com professores de
Lingua Portuguesa com sugestdes de jogos para ser trabalhado na EJA — Educacéo de

Jovens e Adultos. Esse estudo auxiliara o professor a:

1. Entender a importancia de utilizar os jogos como mais uma ferramenta didatica que
auxilie no processo de ensino aprendizagem dos estudantes da EJA, melhorando a
ortografia.

2. Conhecer e ter acesso aos jogos sugeridos e suas metodologias;

3. Aplicar os jogos ortograficos de diferentes maneiras ladicas, tanto na sala de aula

guanto extraclasse.

Fonte: https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/



https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/
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JOGOS E A APRENDIZAGEM

Ensino de Lingua Portuguesa na educacdo de Jovens e adultos é muito importante, pois
trata de um publico que néo teve possibilidade de estudar na idade correta, alunos com
muitas reprovacdes e que estdo a décadas sem frequentar uma escola, assim o conteddo
de portugués acaba se tornado muito dificil, pois as regras acabam desconstruindo o que
ja foi estabelecido na vivéncia desses alunos tornando o ensino chato e insignificante.
Sendo assim, conforme salienta (GOMES at.al, 2014, p.10):

Todavia, tratando da realidade de ensino do EJA o que se vé sdo desvalorizacdes

do modo como é conduzido o EJA e a forma como se tenta adequar sua realidade

aos parametros curriculares que ja estdo postos em todo o pais. Portanto é

necessarioromper com tais paradigmas e reconhecer que o EJA tem peculiaridades
importantes e que devem ser respeitadas. (GOMES at.al, 2014, p.10).

De acordo com Kishimoto (2002), o jogo é considerado uma atividade lidica que tem valor
educacional. “a utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do

conhecimento, por contar com a motivacgao interna, tipica do ludico [...]” (2011, p.42).

A ortografia tem sido um dos temas mais presentes na questdo da alfabetizac&o
uma vez que aprender a escrever implica compreender a relagdo entre sons e letras,
ou seja, dominar a forma convencional de escrita das palavras. Neste sentido, o
erro ortografico tem se apresentado como um fato preocupante e pouco
compreendido no contexto da aprendizagem da escrita (ZORZI, 2008).

MORATORI (2003 P. 14): O jogo pode ser considerado como um importante meio
educacional, pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva,
afetiva, linguistica, social, moral e motora. Sendo assim, 0s jogos ndo devem ser visto como
apenas uma brincadeira para gastar energias das criancas, mas como meios propicios ao

desenvolvimento intelectual (Piaget 1976).

Segundo VYGOTSKY, o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E

7

através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e

da concentragao (Vygotsky, 1989).

De acordo com Kishimoto (1994 p. 26), O jogo é um instrumento pedagdgico muito
significativo. No contexto cultural e bioldgico € uma atividade livre, alegre que
engloba uma significacdo. E de grande valor social, oferecendo inimeras
possibilidades educacionais, pois favorece o desenvolvimento corporal, estimula a
vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a adaptacdo ao grupo, preparando a
crianga para viver em sociedade, participando e questionando os pressupostos das
relacdes sociais tais como estao postos.
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Dessa forma para que o processo de ensino e aprendizagem alcance o maior nimero de
estudantes possiveis € necessario inovacdo, que haja ruptura com o tradicionalismo e
atividades diversificadas sejam mais exploradas, nesse sentido 0s jogos educacionais
surgem como um importante instrumento capaz de tornar as aulas mais atrativas, dinamicas

e significativas.

A proxima etapa do caderno trara sugestbes de jogos educacionais com exploracdo do
contetdo ortografico com a finalidade de auxiliar o professor de Lingua Portuguesa no

ensino aprendizagem de estudantes da EJA.

Fonte: https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/



https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/

SUGESTOES DE JOGOS
EDUCACIONAIS PARA A
EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS-EJA
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Fonte: https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/

Piaget (1976: “[...] os jogos
ndo sdo apenas uma forma de
desafogo ou [...], mas meios

gue contribuem e enriquecem
0 desenvolvimento

intelectual.”
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https://kids.cancaonova.com/jogos/caca-palavra-reino-de-aventura/

PALAVRAS CRUZADASDE Z/ S
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Como jogar: Neste jogo e estudante tem o desafio de preencher todos os espacos vazios do

guadro, onde cada palavra deve ser descoberta a através das dicas, sejam por meio de perguntas

ou afirmativas que se completam tanto nos quadros verticais como horizontais.

Fonte: https://puzzel.org/pt/crossword/play?p=-NiwuiAgMZbc4xubObuv

HORIZONTAL

VERTICAL

1 SOLDADO ARMADO DE FUZIL

2 USADA PARA FABRICAR PLASTICOS

5 COMBINACAO DE LISTRAS PRETAS E
BRANCAS

3 CASA EM QUE SE ADMITE
HOSPEDES

6. E UM COMBUSTIVEL

4 QUE SE IRRITA FACIL

7 RESIDENCIA OU MORADIA

5 E UM DOS SETE ANOES

8 CRIA DE VACA EM FASE DE
AMAMENTACAO

Numero de participantes: toda a turma.

Material: folha impressa com palavras cruzadas de Z e S.

Durante a atividade é sugerido musica ambiente, uso de internet para pesquisa e café para

deixar a aula ainda mais atrativa.

Possiveis adaptacfes: O jogo pode ser adaptado de acordo com o nivel da turma, no

proprio link € possivel fazer adaptacdes.

Avaliacéo: pode ser atribuido nota pela participacédo e correcéo das atividades.



https://puzzel.org/pt/crossword/play?p=-NiwuiAgMZbc4xubObuv

SUGESTOES DE PALAVRAS CRUZADAS COM: G/ J

Fonte: https://puzzel.org/pt/crossword/play?p=-NiwuiAgMZbc4xubObuv
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Horizontal
1 Objeto de pouco ou nenhum valor.

vertical

2 possui sabor bem picante, marcante e
suculento. Pode ser utilizado como planta
medicinal, em bebidas, pratos salgados,
doces, etc.

1. Uma mala que os passageiros
podem levar proximo a eles no aviao.

3 propriedade em que se pratica a criacdo
de aves (sobretudo galinhas) para fins
comerciais.

4. As primeiras penas que nascem nas
aves e que nunca desaparecem
completamente.

4 ¢é a manipulacao de tecidos moles do
corpo

6 Pessoa que empresta dinheiro.

8 € uma fruta pequena, arredondada, de
cor vermelha e com polpa macia e
suculenta.

7 transacgdes lidam com pequenas
quantidades de mercadorias.

9 considerada um dos maiores frutos
comestiveis do mundo.

Fonte elaborada pelo autor (2023)



https://puzzel.org/pt/crossword/play?p=-NiwuiAgMZbc4xubObuv

X [ CH

Dica: as palavras deste caca-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal,

CACA-PALAVRAS DE:

sem palavras ao contrario.

P A | X A O M S C L W A E V C N C U
S N T O O A I A S A | A E N T R L M
/] T G O P S C M E B S X D R U S R N
X Y O E N C H E R R A D E T C V M A
A R 1 E N H U I A M L B X A D R E Z
vV X O I O I VvV X E L P R X R P N O L
E B O I T P E A E E T U C E X A T 1
C NS C H A I B OT M X E A R E D O
O N X Y E R R X A B D A M H M O E E
E L R A H C O M A S L E O O N O X N
D L T R DV R H R B S A F S A S A W
G T G M | A I O T | E E D A J A S |
A B V B K O 1 Y R P L Y R W A H L M
E A W Z X C H K L O P F A X | N A X
FONTE: https://www.geniol.com.br/palavras/caca-palavras/criador/
AMEIXA CHUVEIRO ENXADA PEIXE XEROX
BRUXA CHA ENXAME FAXINA XADREZ
CAXUMBA ENCHER PAIXAO VEXAME XAVECO

Numero de participantes: toda a turma

Material: caca-palavras com as letras x/ch.

Como jogar: cada estudante recebe uma cartela, onde pode cagar as palavras usando

lapis de cor, caneta, lapis etc. O professor pode estipular um tempo para contabilizar a

guantidade de palavras encontradas pelos estudantes. Durante a atividade € sugerido uma

musica e café para deixar a aula ainda mais atrativa.

Possiveis adaptacdes: O jogo pode ser adaptado no proprio link de acordo com o nivel

da turma.
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CACA-PALAVRASDE: S/ SS e C

As palavras deste caca palavras estao escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem
palavras ao contrario.

E P REGUI ¢C€ASNTULULHI KT F NNNEDO
S P ASSEI OTOATWDMHMHWUOSI TEIL
E O APBSNWLIENSIRIKHMCH TP VLI
CE SRBWPRHOHMH I NAL L N DE I HD
PN HENUDHHTCORACAORY NSRE/L
C A LCADGOS ST CRWAETEUXUPRESSADO
T G L ORI OS OUJ A SDCOGNUOTCZN
HE P AUSAEAUB PALI AN GCATCTCF
T WEAAPUDEWPRE SSAHIERDSREH
E R DL SI1 I EART HLIES ST CATCHATZG GCA
GR AT RSL SAHNOOUNUHU OMHATCESDO
H1 ONTOANSI E DADEFWGHCHA
OA TACT CRTI S RHORTATILI CAE
N D L OTAEL OAR EP OU S O UOURE
S AL S AGSUDMHMHS PASSAGIEMMTE O
S U TGS SSAOANSVI S RL AT DOD
FONTE: https://www.geniol.com.br/palavras/caca-palavras/criador/

ALIANGA CALGADO ESPERANGA HORTALICA PASSARO

ANSIEDADE CARCAGA EXPRESSAO PASSAGEM REPOUSO

BRASA CORAGAO FUMACA PASSEIO SALSA

CACHACA DEPRESSA GLORIOSO PAUSA SONHO

PESSOAS PISO PREGUICA PRECO TRANGAS

. POSITRON

Avaliacao: pode ser atribuida pela participagdo e compreenséo da atividade.




BINGO ORTOGRAFICO

83

Neste jogo os estudantes tem o objetivo de preencher a cartela com as palavras escolhidas

dentre as que eles irdo receber, eles vao escolher 24 palavras e escrevé-las a caneta na

cartela.

Modelo de cartela para o bingo:

BINGO
ORTOGRAFICO
Fonte elaborada pelo autor (20230

Sugestao de palavras para o bingo
HORA FAROFA CHA ONIBUS SURPRESA | CIMENTO
MACETE FAXINA TRABALHO | EXPERIENCIA | AMEIXA AREIA
PROMESSA | FAMILIA SENSIVEL | VIZINHA LICENCA CAIXA
PREZADO PRESTIGIO | LUXO PASSAGEM JARDIM ANSIOSO
XICARA SUSPENSE | CANSACO | CADARCO ENXADA CAFE
PRESSA ENCHENTE | AGULHA ROUPAS FRUTAS CONFESSAR
SAUDADE SORRISO ROMANCE | BOCHECHA MISSA BORRACHA
ESPERANCA | PASSEIO GIRASSOL | PRESSA MACHADO | AMIZADE

Fonte elaborada pelo autor (20230

Numero de jogadores: toda a turma.

Material: cartela de bingo em branco e cartela com as palavras para preencher na cartela

em branco.
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Como jogar: cada estudante recebe duas cartelas, uma em branco e outra com as
palavras. Depois que preencher a cartela com as palavras que ele escreveu, 0 professor
dard os comandos para premiacédo, exemplos: ganha quem fizer o X na cartela ou quem
fizer aletra L e por fim que preencher a cartela toda. A premiacgéo fica a critério do professor,
€ sugestivo caixa de bombom, copos, lembrancinhas, etc.

Possiveis adaptacdes: o jogo pode ser adaptado ou ampliado de acordo com a turma.

Outras sugestao de palavras para o bingo

Paz Trabalho Lajota llusédo Peixe Cabelo
Sonho Chave Tijolo Jantar Peso Unha
Escola Porteiro Barro Almoco Ameixa Espuma
Amor Churrasco Costura Jiboia Mexerica Espinho
Sol Zebra Filhos Laranjal Chuchu Vacina
Cachorro Dinheiro Sonho Joia Recheio Azar
Magreza Alianca Carro Boia Queijo Rezar
Porta Igreja Moto Sutia Faixa Jejum
Caneta Padaria Prémio La Cacho Caju

Fonte elaborada pelo autor (20230

Premiacao: é sugestivo caixa de bombom, lembrancinhas, copos etc.

Avaliacdo: pode ser atribuido nota pela participacéo.
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SOLETRANDO

Neste jogo os estudantes tem o objetivo de soletrar corretamente as palavras que o

professor ira sortear, a brincadeira comeca pelo nivel mais facil, nivel 1, sdo palavras mais

conhecidas e menos complicadas de se escrever.

Modelo de cartela para soletrando:

Nomes Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Fonte elaborada pelo autor (20230
Sugestdes de palavras por niveis de dificuldades:

N1 N 2 N 3 N 4
Casa Lencol Faxina Mucarela
Jarro Cozinha Caixote Xampu
Livro Pedreiro Maisena Excesso
Bloco Plantacéo Lixo Excecao

Fogueira Quintal Graxa Rezar
Escola Varal Feixe Crucifixo
Jornal Recheio Paixao Cisterna

Luz Caixa Gelatina Passagem
Novela Piscina Tigela Estresse
Mesa Jeito Beleza Azulejo
Terra Jilé Risoto Mexido

Fonte elaborada pelo autor (20230
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E sugestivo que o mediador faca a competicdo em forma de eliminac&o, ou seja se errar a
letra o participante ndo passa para o proximo nivel. Assim ganha aquela que chegar mais
longe. Caso haja empate o professor pode sortear mais palavras dentro do ultimo nivel. As
palavras podem ser sorteadas dentro de copos descartaveis onde contera a descrigdo de

cada nivel.

Fonte elaborada pelo autor (2023)

Numero de participantes: toda a turma.

Material: 2 tabelas uma para o professor preencher com o nome dos alunos e escrever a
palavra conforme ele soletrar. E a outra cartela é para o professor cortar as palavras que
serdo sorteadas e colocar dentro dos respectivos copos com a descricdo dos niveis de

dificuldades.

Como jogar: o professor pode seguir a ordem dos nomes que ele escreveu na tabela,
comecando pelo nivel 1, ele chama o estudante para sentar mais a frente da turma, para
nao ficar tdo proximo dos outros alunos. O professor sorteia a palavra de dentro do copo e
fala de forma clara e alta para o estudante que por sua vez pode pedir para repetir ou
comecar a soletracdo. Ao comecar o professor escrevera a palavra da forma como ela foi
soletrada, e ao final vai falar se o participante passou para o proximo nivel. Passando para
o préximo nivel o participante esperara, de volta no seu lugar, que o professor faca a
brincadeira com os demais, a palavra sorteada deve ser descartada para néo se repetir.

Premiacéo: é sugestivo caixa de bombom, lembrancinhas, copos etc.
Avaliacéo: pode ser atribuido nota pela participacdo ou/e nivel alcancado.
Possiveis adaptacbes: o professor pode deixar o estudante utilizar uma folha para

escrever a palavra e depois soletra-la e também pode estabelecer o tempo de espera.
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