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RESUMO: A presente pesquisa teve como objetivo investigar de forma sistematica a influéncia de um jogo
educativo sobre o comportamento de escrever palavras ditadas de um grupo de criangas do 4° ano de uma escola
publica no sul de Minas Gerais. Foi realizada uma pesquisa de campo, utilizando uma analise quantitativa a fim
de se atingir o objetivo proposto. Para isso, foram definidos objetivos especificos, sendo, (1) Avaliar os repertd-
rios comportamentais prévios de escrita dos participantes com um ditado antes da aplicagdo dos jogos; (2) Veri-
ficar o efeito dos jogos sobre a aprendizagem de escrever palavras isoladas; (3) Investigar possiveis diferencas
entre as categorias de jogos sobre 0 comportamento de escrever palavras ditadas e (4) Discutir a importancia de
desenvolver instrumentos que avaliem a eficacia de jogos no contexto escolar. A pesquisa foi realizada com 34
alunos de idades entre 9 a 11 anos, sendo que, 18 participantes passaram por um jogo de raciocinio légico (Gru-
po Controle) e 16 participantes passaram por um jogo de raciocinio verbal (Grupo Experimental). Foram desen-
volvidos um Pré-teste e Pos-teste para serem comparados apds a aplicagéo dos jogos, além de Folhas de Registro
com comportamentos tipicos da situacdo de jogo. Os resultados mostraram que o jogo com funcdo educativa foi
eficaz em relacdo ao comportamento de escrever do Grupo Experimental, visto que os participantes submetidos
ao jogo diminuiram a ocorréncia de erros de escrita categorizados na pesquisa. J& o jogo com funcéo recreativa,
que foi aplicado no Grupo Controle, mostrou-se pouco eficaz em relacdo ao comportamento de escrever. Tais
dados possibilitaram uma discussdo a respeito da utilizacdo do jogo em sala de aula de acordo com o que o pro-
fessor pretende ensinar, além de mostrar a importancia de desenvolver meios de registro com o objetivo de mo-
nitorar a eficacia do jogo ao longo de sua aplicagéo.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educativos; Contexto Educacional; Jogos e Aprendizagem.

ABSTRACT: The present research had as main objective to systematically investigate the influence of an edu-
cational game on the behavior of writing dictated words in a group of children from the 4th grade of a public
school in the south of Minas Gerais state. A field research was conducted making use of a quantitative analysis
in order to reach the main objective, for this purpose some specific goals were defined, being, (1) To evaluate the
previous behavioral repertoires of writing dictated words prior to applying the games; (2) To verify the effect of
the games on learning to write isolated words; (3) To investigate the possible differences among the categories of
games on the behavior of writing dictated words and (4) To discuss the importance of developing instruments to
evaluate the efficacy of educational games in the educational context. The research was conducted with 34 stu-
dents between 9 and 11 years old, 18 of them took part in a logical reasoning game (Control Group) while 16 of
them took part in a verbal reasoning game (Experimental Group). A pretest and a posttest were designed in order
to be compared after applying the games, as well as register sheets with game situation typical behavior. The
results show that the educational game was effective regarding the behavior of writing in the Experimental
Group, as the students who played the game had less writing mistakes as categorized in the research. The Con-
trol Group, though, which played the recreational game, showed little change regarding the behavior of writing.
This data enabled a discussion on the use of games in the classroom according to what the teacher seeks to teach,
also it showed the importance of developing registration devices with the goal of monitoring the efficacy of the
game over the course of its application.

KEYWORDS: Educational Games; Educational Context; Games and Learning.

1 INTRODUCAO

A psicologia esta diretamente envolvida no contexto educacional, entendido aqui, co-
mo uma instituicdo social. Segundo Zanotto (2004), a educacao se assemelha a outras institui-

cBes como o governo e a religido que, responde também pelo controle do comportamento
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humano. Skinner define educagdo como “estabelecimento de comportamentos que serdo van-
tajosos para o individuo e para outros em algum tempo futuro” (SKINNER, 2003, p. 437). Ou
seja, cabe a institui¢do educacional a tarefa de “garantir ao aluno uma formagdo que propicie
0 acesso aos conhecimentos socialmente acumulados [...] capacitando-o0 a atuar sob novas
contingéncias e a agir com sucesso em relacdo ao mundo, em um tempo futuro” (ZANOTTO,
2004, p. 36). Diante disso, identifica-se a importancia de promover contingéncias que facili-
tem e possibilitem acelerar o processo de aprendizagem e, que também, proporcionem situa-
cOes favoraveis para que comportamentos desejaveis do aluno sejam emitidos (SKINNER,
1972).

Ao tratar do contexto educacional, é imprescindivel esclarecer a prética do professor
nessa instituicdo social. Cabem, a estes profissionais, alterar seus préprios comportamentos
como condicdo para produzir possiveis mudancas comportamentais nos alunos. Em outras
palavras, é funcdo deste professor definir os objetivos do processo de ensino, identificando
que alteracbes ambientais devem ser planejadas e produzidas para favorecer a ocorréncia do
comportamento do aluno. E também encargo do professor a “avaliagio dos processos de ensi-
no e aprendizagem, como condi¢do para novos planejamentos” (ZANOTTO, 2000, p. 121),
ou seja, o professor deve utilizar de estratégias com o objetivo de verificar se sua metodologia
esta de fato resultando na aprendizagem dos alunos.

Um dos instrumentos que pode ser utilizado pelos professores e demais profissionais
da area da educacdo, quando se fala de arranjo de contingéncias, é o jogo educativo. Tal ins-
trumento ludico tem uma funcéo essencial para o desenvolvimento da crianga, especialmente
quanto aos seus repertdrios basicos. Ao propor um jogo para a crianga, o professor pode esta-
belecer as regras e essa condicdo torna-se favorecedora para emissdo de diferentes comporta-
mentos nesta situacdo de jogo. Segundo Skinner (1995, p. 60) “as regras dos jogos descrevem
contingéncias de reforcamento inventadas” e uma vez que essas regras podem especificar
comportamentos e consequéncias, é possivel determinar o comportamento que 0 jogo pode
ensinar. Além disso, 0 jogo tem um aspecto ludico, sendo, na maioria das vezes, uma ativida-
de prazerosa para quem joga. Tais caracteristicas tornam o jogo interessante no contexto edu-
cacional, podendo contribuir para o desenvolvimento intelectual, social, motor e verbal de
uma crianca (DE ROSE; GIL, 2003). Contudo, como qualquer outro recurso didatico, 0 jogo
educativo deve apresentar também objetivos bem definidos, coeréncia nas estratégias utiliza-
das e objetivos de aprendizagem (HAYDU; SOUZA; PANOSSO, 2015).

A situacdo de jogo, mais que apenas um momento de recreacdo, entendido aqui como

uma situacdo de relaxamento para a crianga, € tambem um valioso instrumento educativo no
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contexto escolar, no qual, se utilizado de forma adequada com os alunos, pode haver aprendi-
zagem por parte destes. Vale ressaltar, que quando se fala sobre a aprendizagem por meio de
jogos em contextos escolares, ndo se refere apenas a aprendizagem de contetdo académico
(e.g., matematica, portugués, etc.), mas a aprendizagem de outros comportamentos que ultra-
passem este conteldo académico (e.g., tomada de decisdo, atencao, treino a frustracao, habili-
dades interpessoais, dentre outros). Sendo assim, tal pesquisa se mostra importante no mo-
mento que propde buscar instrumentos que consigam identificar o repertorio da crianca antes,
durante e apés a aplicacdo do jogo, para que seja possivel, de forma objetiva, afirmar se de-
terminados jogos educativos estdo de fato sendo eficaz na aprendizagem.

Assim, a presente pesquisa teve como objetivo geral verificar os efeitos da aplicacdo
de dois jogos sobre o comportamento de escrever palavras ditadas por criancas do ensino fun-
damental. Foram delimitados alguns objetivos especificos: (1) Avaliar os repertérios compor-
tamentais prévios de escrita com o ditado antes da aplicacdo dos jogos em um grupo de crian-
cas do 4° ano de uma escola publica; (2) Verificar o efeito dos jogos sobre a aprendizagem de
escrever palavras isoladas; (3) Investigar as possiveis diferencas entre as categorias de jogos
sobre 0 comportamento de escrever palavras ditadas e (4) Discutir a importancia de desenvol-

ver instrumentos que avaliem a eficacia de jogos educativos no contexto escolar.

2 REFERENCIAL TEORICO

A psicologia se mostra interessada em compreender 0 ser humano e seus processos
cognitivos e comportamentais. Discussdes sobre ensino e aprendizagem do ser humano tam-
bém foram estudadas por uma perspectiva interacionista dentro da psicologia, proposta inici-
almente por Skinner (1904 - 1990), precursor da filosofia do Behaviorismo Radical, e que
repercute e influencia os estudos da Anélise do Comportamento. Tal abordagem tem como
seu objeto de estudo o comportamento®, entendido como um processo em que 0 0rganismo
interage com o ambiente, isto é, acdo do organismo perante diversas circunstancias
(SKINNER, 1974). Para que se possa compreender melhor o que é comportamento nesta
perspectiva, é possivel considerar o comportamento de duas formas, sendo: (1) comportamen-
to reflexo (respondente), caracterizado como “reagdes involuntarias do organismo a certos

eventos” (GOULART et al. 2012, p. 22); ¢ (2) Comportamento Operante, que engloba a mai-

3 A definicdo de comportamento é bastante ampla dentro da Analise do Comportamento, contudo, ndo é a pro-
posta da presente pesquisa aprofundar em tal conceito.
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oria dos comportamentos dos organismos, “que modifica (ou opera sobre) o ambiente e é afe-
tado por suas modificagdes” (MOREIRA; MEDEIRQOS; 2007, p. 62).

Ao estudar o comportamento operante (e.g., escrever palavras ditadas), € preciso en-
tender as variaveis que compdem as chamadas contingéncias de reforco sob as quais ha
aprendizagem, dentre elas estdo: (1) ocasido em que o comportamento ocorre (estimulo ante-
cedente) (2) o proprio comportamento, isto €, qualquer alteracdo no organismo produzido pela
alteracdo no ambiente (resposta); e (3) as consequéncias do comportamento, isto é, mudancas
no ambiente que irdo influenciar suas ocorréncias futuras (consequéncias) (MOREIRA;
MEDEIROS; 2007; SKINNER, 1972). Tais varidveis sdo denominadas juntas de triplice con-

tingéncia.

Entender o comportamento operante é fundamental para compreendermos como
aprendemos nossas habilidades e nossos conhecimentos, ou seja, falar, ler, escrever,
raciocinar, abstrair, etc., e até mesmo como aprendemos a ser quem somaos, a ter
nossa personalidade (MOREIRA; MEDEIRQOS, 2007, p. 47).

Compreender as maneiras como o individuo aprende se mostra ainda mais relevante se
adentrarmos no contexto educacional, visto que, um dos principais objetivos do professor é
ensinar seus alunos, melhor dizendo, proporcionar situagdes que facilitem a sua aprendiza-
gem. Sendo assim, é funcdo deste profissional entender como seus alunos aprendem, em que
situacOes a aprendizagem se torna mais possivel e como fortalecer os comportamentos apren-
didos, ou seja, reforca 0s comportamentos desejaveis positivamente.

Pereira et al. (2004) afirmam que todas as atividades planejadas para o desenvolvi-
mento da educagdo deveriam ser encaradas como atividades-meio para o objetivo principal
que é a aprendizagem deste aluno. Baseado nisso, qualquer recurso proposto pelo professor,
neste caso a utilizacdo de jogos, deve ser analisado de forma funcional, a fim de planejar as
circunstancias para a aprendizagem e avaliar a eficacia deste recurso. Dessa maneira, a avalia-
cdo de metodologias e instrumentos utilizados em sala de aula faz pouco ou nenhum sentido
se feita independentemente do impacto que sua adocdo produz sobre a formacdo do aluno
(PEREIRA; MARINOTTI; LUNA, 2004).

Segundo Skinner (1972), o papel do professor no processo de ensinar esta diretamente
relacionado ao tratamento cientifico dado por ele as questdes relativas ao ensino, que sao as
contingéncias de reforco j& definidas e a sua “oposigdo a uma concep¢do de aprendizagem
como processo natural e espontdneo” (ZANOTTO, 2000, p. 121). Desta forma, o professor

pode propor um arranjo de contingéncias ao utilizar um jogo educativo, e entdo, definir um
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comportamento-alvo a ser aprendido ou fortalecido, isto é, através do jogo, o professor pode
criar situagdes nas quais o aluno possa emitir certos comportamentos e produzir consequén-

cias reforcadoras para que aumente a frequéncia destes comportamentos no futuro.

2.1 O Jogar no Contexto Escolar

Definir o que € um jogo e a classe de respostas envolvida é de fundamental importan-
cia para entendermos sua aplicacdo no contexto escolar. Ao buscar-se a origem da palavra
jogo, constata-se que o vocabulo deriva do latim “Ldcus, Locare” que se refere a divertimen-
to, passatempo sujeito a regras e normas preestabelecidas (Dicionério Etimolégico, 2008).
Através desta definicdo genérica é possivel verificar algumas caracteristicas da concepcao de
jogo, dentre elas, as regras neles presentes e um possivel contexto prazeroso. Além disso, para
analise do jogo, é inevitavel ndo se falar também do comportamento de jogar.

Segundo Skinner (1995), pode-se dizer que 0 jogo tem um carater mais competitivo e
apresenta um objetivo final descrito pelas préprias regras do jogo, ou seja, atingir o objetivo
final e ganhar, o jogo é possivelmente um reforcador. Além disso, ha regras dentro do proprio
jogo que especificam alguns reforcadores ao longo da partida (e.g. ganhar pontos de fizer al-
guma jogada). Logo, entende-se que 0s comportamentos apresentados durante o jogo séo go-
vernados por regras planejadas previamente, e essas regras sdo ensinadas para o jogador.

Ao adentrar no contexto escolar e propor um planejamento de ensino e aprendizagem
para criancgas, é fundamental mencionar a utilizacdo de jogos, pois, além de serem uma forma
eficaz de arranjar contingéncias de reforgo, € também uma atividade muitas vezes prazerosa
para estas criancas. Chateau (1987) acrescenta que 0 jogo se mostra importante afirmando
que, durante a infancia, quanto mais a crianca se encontra em situacdes de jogo mais esta mul-
tiplica suas possibilidades de acdo, ou seja, um aumento do repertério comportamental da
crianga perante as diversas situacdes em que esta € exposta.

Contudo, no Brasil, o0 jogo muitas vezes carrega consigo alguns mitos que o impedem
de ser aplicado com mais objetividade dentro do contexto escolar, assim, segundo Lima
(2008, p. 26) “nessa perspectiva, o jogo ¢ tratado como obstaculo para a aprendizagem, pois
desconcentra e dispersa a crian¢a”. Deste modo, o jogo acaba sendo utilizado muitas vezes de
maneira inadequada, isto €, sem objetivos de ensino ou até mesmo sem estratégias de avalia-
¢do do seu efeito sobre a aprendizagem.

Ao mesmo tempo, pesquisas vém propondo discutir a possibilidade da utilizacdo do

jogo dentro do contexto escolar, propondo, ndo apenas o ensino de conteudos escolares como
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ja mencionado, mas também de comportamentos-alvos e habilidades sociais (MACEDO;
PETTY; CARVALHO; CARRACEDO, 2003; SUDO; SOARES; SOUZA; HAYDU, 2008;
SOUZA; HUBNER, 2010; GODOY; ALVES; XANDER; CARMO; SOUZA, 2015), rom-
pendo o preconceito de que jogos ndo sdo possiveis de possibilitar a aprendizagem.

Segundo Dondi e Moretti [2007] (apud HAYDU; PANOSSO; SOUZA, 2015), os jo-
gos educativos nada mais sdo que aqueles que possuem um propdsito didatico explicito que
podem ser adotados ou até mesmo adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s processos
de aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou informal. Desta forma, como
qualquer recurso utilizado dentro de sala de aula com objetivos de ensinar, 0 jogo também
deve ser aplicado com objetivos explicitados para determinado ensino, ndo sendo compreen-
dido como atividade meramente recreativa, mas como mediador de criacdo de situacfes de

aprendizagem, isto &, através dos arranjos de contingéncias.

3 METODOLOGIA

3.1 Participantes

A pesquisa foi realizada com duas turmas do 4° ano do ensino fundamental de uma es-
cola publica do interior de Minas Gerais, dentro das salas de aula. Totalizaram 34 criancas de
ambos 0s sexos, sendo 18 participantes pertencentes ao 4° ano A e 16 participantes pertencen-
tes ao 4° ano B. A faixa etéaria dos participantes variou entre 9 e 11 anos de idade. Os alunos
foram divididos em dois grupos: Experimental (GE), 4° ano A; Controle (GC), 0 4° ano B.

A pesquisa foi realizada por meio do Projeto de Extensdo Desenvolvimento Psicosso-
cial e Psicopedagogico: Intervencdes Contemporaneas na Educacdo (PROEX-11415/1S),
deste modo, todos 0s pais ou responsaveis pelos participantes da pesquisa assinaram um Ter-
mo De Consentimento Livre e Esclarecido no qual informou todos os dados a respeito da pre-

sente investigacao.

3.2 Instrumentos

3.2.1 Ditado

Eram ditadas 15 palavras, sendo que seis destas estavam inclusas no jogo Letra a Letra
(incluindo as modalidades: Facil, Moderado e Dificil (Quadro 1). Vale lembrar que todas as
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palavras utilizadas no jogo e nos ditados foram retiradas do livro Projeto Buriti Portugués

(SANCHES, 2013) utilizado pela propria escola nas turmas dos 4° anos que participaram da

pesquisa.
Quadro 1 — Palavras Utilizadas nos Ditados
DITADO
Modalidade Facil Modalidade Moderada Modalidade Dificil

1 - Cadeado (P) 1 - Tridngulo (P) 1 - Adversario (P)
2 - Ameixa (N) 2 - Infancia (N) 2 - Recém-nascido (P)
3 - Conversa (N) 3 - Gesso (P) 3 - Extincdo (N)
4 - Tesoura (P) 4 - Preguica (P) 4 - Corajoso (N)
5 - Anoitecer (P) 5 - Espécie (N) 5 - Excelente (P)
LEGENDA

P Palavras presentes no jogo Letra a Letra

N Palavras que néo estdo presentes no jogo Letra a Letra

Fonte: Dados da pesquisa.

3.2.2 Jogo Letra a Letra

O jogo Letra a Letra tratou-se de um jogo de raciocinio verbal (compreendido nesta
pesquisa como um jogo que envolveu o comportamento de escrever palavras), criado pelo
pesquisador, no qual eram apresentadas diversas palavras em pequenas cartas para que 0S
jogadores pudessem Ié-las e escrevé-las no quadro negro. O jogo contou com 117 palavras
(Apéndice A) divididas em trés categorias (havendo 39 palavras para cada categoria) sendo:
(1) Fécil — Palavras que apresentavam ditongo, tritongo e hiato; encontro consonantal e en-
contro vocalico; (2) Moderado — Palavras que apresentavam Digrafo; Acentuacdo; Ge J; L e
U; e (3) Dificil — Palavras Compostas; X, S, SS, C, C, Z, SC, XC, SC e Encontro Consonantal
com som mudo. O jogo contou também com um percurso desenhado no quadro negro para

que os grupos de jogadores avangassem quando acertassem as palavras escritas.

3.2.3 Folha de Registro (Jogo Letra a Letra)

Instrumento no qual foi registrado os dados de todos os participantes na situacdo do
jogo Letra a Letra (Apéndice B), com espaco para: registro do nome do participante; nome do
monitor que ird registrar; espaco para preenchimento do tempo estimado para que o partici-
pante escreva a palavra no quadro negro (30 segundos) e do tempo limite que o participante
possui para realizar a jogada (60 segundos); a modalidade da palavra (Facil, Moderado ou
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Dificil); e por Gltimo, um espaco para registrar se o participante acertou ou errou a escrita da

palavra.

3.2.4 Jogo Hora do Rush®

A Hora do Rush® tratou-se de um jogo de raciocinio légico (compreendido como um
jogo que ndo envolveu o comportamento de escrever) no qual os jogadores deveriam pensar
em uma maneira de retirar um dos carros (peca do jogo) do transito (tabuleiro), sendo que,
neste tabuleiro eram apresentadas as rotas que os carros pudessem fazer e alguns obstéculos.
O jogo apresentava um tabuleiro com 36 espacgos para serem postas as pecas, 16 pegas em

formato de carros e 40 cartas com os desafios apresentados para os participantes resolverem.

3.2.5 Folha de Registro (Jogo Hora do Rush®)

Instrumento no qual eram registrados os dados de todos os participantes durante o jogo
(Apéndice C). Tal instrumento disponibilizava um espaco para: registro do nome dos partici-
pantes; nome do monitor que iria registrar; espago para sinalizar alguns comportamentos tipi-
cos da situacdo do jogo especifico [(1) Relatar a estratégia pensada para o grupo em voz alta;
(2) Fazer perguntas sobre 0 jogo para 0 monitor; (3) Fazer perguntas sobre o jogo para o gru-
po; (4) Perguntar para o colega sobre estratégia utilizada na jogada anterior; (5) Desfazer jo-
gada realizada pelo colega; (6) Criticar jogada realiza pelo colega]; dificuldade do desafio da
partida e por ultimo, um espaco destinado para registrar outros comportamentos observados

na situacdo do jogo (percebidos pelos monitores no momento do registro).

3.3 Procedimentos de Coleta de Dados

O pesquisador contou com a ajuda de quatro monitores que foram instruidos em todas
as etapas da pesquisa. Desenvolveu-se juntamente um cronograma com cinco encontros con-
tendo cada etapa da pesquisa: o primeiro dia utilizado para a aplicagdo do Pré-teste em ambos
0S grupos, o segundo, terceiro e quarto dias disponiveis para a aplicacdo dos jogos e 0 quinto
dia para a aplicacdo do Pds-teste.

No primeiro dia foi aplicado o ditado de 15 palavras. Os monitores organizaram a sala
de aula em fileiras de frente para o quadro negro com o objetivo de que cada aluno escrevesse

as palavras ditadas individualmente. Cada turma teve 30 minutos para escrever todo o ditado.
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Apbs a analise dos ditados das duas turmas, a sala que apresentou 0 menor desempe-
nho, no caso o0 4° ano B foi definida como o GE (Grupo Experimental). J& 0 4° ano A, turma
que apresentou o melhor desempenho, foi 0 GC (Grupo Controle). O desempenho de cada
sala foi medido a partir de uma média, somando o numero de palavras corretas e dividindo
pelo numero de alunos de cada turma.

No segundo dia de visita a escola, foram realizados os registros a partir da aplicacéo
dos jogos. Primeiramente foi com o GC (jogo de Raciocinio Logico), os monitores dividiram
0s 16 participantes do 4° ano A em trés subgrupos (A, B e C) através de um sorteio, e explica-
ram-lhes as regras do jogo Hora do Rush®. Apos a explicacdo das regras, iniciaram-se as jo-
gadas, passando aos participantes os desafios de dificuldade iniciante enquanto os monitores
preenchiam as folhas de registro.

Apbs a aplicacdo do primeiro jogo, os monitores mudaram de sala, se deslocando para
a sala do GE. Os 18 alunos do GE foram divididos em quatro equipes por meio de um sorteio.
A sala de aula foi organizada com ajuda dos monitores para o inicio do jogo de Raciocinio
Verbal (Letra a Letra). As carteiras foram afastadas para os cantos da sala e foi combinado
com 0s participantes que se sentassem no chdo, virados para o0 quadro negro, para que assim
pudessem ver o seguimento do jogo. Ap6s o combinado, um dos monitores desenhou o per-
curso no quadro negro e, simultaneamente, um dos monitores explicou as regras do jogo aos
participantes. Os outros monitores ficaram responsaveis por preencher as folhas de registro.
Todo esse procedimento durou uma hora em cada turma e foram repetidos durante os trés dias
de aplicacdo dos jogos.

No quinto e Gltimo dia de visita & escola foi aplicado 0 mesmo ditado em ambas as

turmas e o GC e GE tiveram também 30 minutos para responder o ditado.

3.4 Procedimentos de Analise de Dados

Os dados foram organizados criteriosamente a partir de tabelas e gréaficos desenvolvi-
dos pelo pesquisador a fim de uma melhor compreensao e interpretacdo dos resultados. Em
uma primeira etapa o pesquisador analisou os ditados respondidos pelos participantes e reali-
zou uma analise de erros em cada palavra. Foram detectadas as palavras escritas corretamente
e aquelas que apresentaram erros ortograficos cometidos pelos participantes nas trés modali-
dades (Facil, Moderada e Dificil) e em ambos os ditados (Pré-teste e Pos-teste) (Apéndices D
e E). Em seguida, foi calculada a porcentagem de acertos do GC e do GE, tendo, em cada

modalidade de palavras ditadas (n = 5), a porcentagem de acerto de cada participante em cada
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categoria. Se um participante acertasse duas palavras na modalidade Facil de um total de cin-
co palavras, este apresentava 40% de acertos nesta modalidade (5 = 100% / 2 = 40%)).

Por ultimo, o pesquisador identificou cada erro ortografico cometido pelos participan-
tes em planilhas que continha as categorias: (1) Palavra escrita, indicava a palavra da forma
como o participante a escreveu; (2) Numero de Acertos, era computado o numero de letras
corretas de cada palavra escrita pelo participante; (3) Numero de Letras, era computado o nu-
mero de letras presente na palavra ditada segundo as regras ortograficas nacionais e (4) Por-
centagem de acerto, era computada a porcentagem de acerto de cada palavra escrita pelo par-
ticipante contabilizando letra por letra. Apos a identificagdo dos erros ortogréficos escritos
pelos participantes, estes foram classificados em quatro categorias, sendo: (1) Erro de Acen-
tuacdo - consiste em ndo acentuar a letra que deve ser acentuada ou acentuar outra letra incor-
retamente; (2) Omissao da letra - deixar de escrever alguma letra que faz parte da palavra; (3)
Excesso de Letras - escrever mais letras do que deve ser escrito na palavra; (4) Troca de Le-

tras - escrever uma letra incorreta no lugar de uma letra correta na palavra (Apéndice F).

4 RESULTADOS

A fim de uma melhor exposicdo dos dados obtidos, os graficos foram divididos entre

0s participantes dos sexos feminino e masculino, de acordo com cada grupo (GC e GE).
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Gréfico 1 — Numero de acertos no Pré-teste e Pds-teste dos Participantes do Sexo Femi-
nino (Parte Superior) e do Sexo Masculino (Parte Inferior) do Grupo Controle
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Fonte: Resultado da Pesquisa

O Gréfico 1 apresenta em média o desempenho dos participantes que cursavam o 4°
ano A, definido como GC (Grupo Controle), quanto a porcentagem de acertos de palavras
escritas corretamente no ditado realizado antes do jogo de raciocinio légico (pré-teste), ilus-
trado em cinza escuro, comparado com o ditado que ocorreu apés a aplicacdo do mesmo jogo
(pbs-teste) ilustrado em cinza claro. No eixo y sdo apresentados os participantes e no eixo x é
apresentado o desempenho destes (as) participantes em ambos os testes. A parte superior do
grafico mostra os resultados dos participantes do sexo feminino e a parte inferior os partici-
pantes do sexo masculino.

Foi observado no Gréafico 1 (Parte Superior) que nenhuma das participantes do sexo
feminino do GC obtiveram melhora de desempenho no ditado apds a aplicagdo do jogo de

raciocinio I4gico. As participantes Al, A7, A9, A16 e A22 apresentaram uma queda no Pds-
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teste, enquanto as demais participantes mantiveram o mesmo resultado comparando o Pre-
teste e Pos-teste (A2; A3; All; A12). Na Parte Inferior, que ilustra o desempenho dos parti-
cipantes do sexo masculino do GC, observou-se que apenas trés participantes apresentaram
uma melhora no desempenho do ditado apods a aplicacdo do jogo de raciocinio légico (A5;
A8; A10). Apenas o participante A20 apresentou diminuiu seu desempenho no Pos-teste, en-
quanto o restante manteve o mesmo resultado em ambos os testes (A4; A6; A13; Al5).

Gréfico 2 — NUmero de acertos no Pré-teste e Pds-teste dos Participantes do
Sexo Feminino (Parte Superior) e do Sexo Masculino (Parte Inferior) do Grupo Experi-

mental
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Fonte: Resultado da Pesquisa

Os dados do Grafico 2 referem-se ao Grupo Experimental (GE, 4° B) que foram tam-
bém obtidos a partir do pré-teste e pds-teste como descrito na analise de dados e mostra a por-

centagem de acertos de palavras escritas corretamente no ditado realizado antes do jogo de
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raciocinio verbal (Pré-teste) e apés a aplicacdo do jogo (Pos-teste). A apresentacdo dos dados
e ordem das figuras é a mesma do Gréfico 1.

No Gréafico 2 (Parte Superior), observou-se que quatro das nove participantes do GE
apresentaram melhora no desempenho do ditado apés a aplicacdo do jogo de raciocinio verbal
(B8; B14; B15; B17), trés das participantes mantiveram o mesmo resultado no Pos-teste,
comparando com o Pré-teste (B9; B21; B22) e duas participantes obtiveram um menor resul-
tado no Pds-teste (B7; B12). Com relacdo aos participantes do sexo masculino do GE (Graf. 2
Parte Inferior), notou-se que quatro dos sete participantes obtiveram melhora do desempenho
no Pos-teste (B3; B4; B5; B20), dois participantes mantiveram o mesmo resultado no Pos-
teste comparando com o Pré-teste (B1; B10) e apenas o participante B16 apresentou uma di-
minuicdo no desempenho apos a aplicacdo do jogo de raciocinio verbal.

A Tabela 1 a seguir indica o nimero total de erros dos Grupos GC (Parte Superior) e
GE (Parte Inferior) em cada modalidade (Facil, Moderada e Dificil) nas quatro categorias de
erros mais comuns apresentados pelos participantes: (1) Erro de Acentuacdo; (2) Omisséo da

letra; (3) Excesso de Letras e (4) Troca de Letras.

Tabela 1 — Numero de Erros Apresentados pelo Grupo Controle (Parte Superior) e
Grupo Experimental (Parte Inferior) nas 4 categorias de Erros das Palavras Presentes

no jogo Letra a Letra

Grupo Modalidades
Controle Fécil Moderada Dificil Total
Categorias Pré- Pés- Pré- Pés- Pré- Pés- Pré- Pés-
de Erro teste teste teste teste teste teste teste teste
(1) Acentuacao 0 0 33 37 33 32 66 69
(2) Omisséo 2 2 10 9 33 26 45 37
(3) Excesso 2 9 3 3 26 18 31 30
(4) Troca 13 13 18 21 43 32 74 66
Grupo Modalidades
Experimental Facil Moderada Dificil
Categorias Pré- Pds- Pré- Pds- Pré- Pés- Pré- Pés-
de Erro teste teste teste teste teste teste teste teste
(1) Acentuacéo 0 0 37 31 26 24 63 55
(2) Omisséo 5 5 18 11 33 29 56 45
(3) Excesso 5 4 4 4 16 13 25 21
(4) Troca 19 10 28 24 33 35 80 69

Fonte: Resultado da pesquisa.

Observa-se na Tabela 1 que, no GC (Parte Superior) que passou pelo jogo de Racioci-
nio Logico, a Categoria 1 (Erros de Acentuagédo), de um modo geral (Total), apresentou um
aumento de erros comparando os dois ditados (Erros de Acentuacédo: Pré-Teste - 66 / POs-teste
- 69), enquanto a Categoria 3 (Excesso de Letras) houve a redugéo de apenas um erro (Erros
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de Excesso de Letras: Pré-teste - 31 / Pos-teste - 30). As demais Categorias 2 e 4 apresenta-

ram uma diminui¢&o de erros maior em comparacao a Categoria 3.

Ja no GE (Tabela 1, Parte Inferior) que passou pelo jogo de Raciocinio Verbal, verifi-
cou-se no Total que os participantes apresentaram uma reducdo de erro em todas as categorias
comparando o Pré-teste com o Pos-teste, sendo que , apenas a Categoria 3 (Excesso de Letras)
apresentou uma diminuicdo de erros baixa (Erros de Excesso de Letras: Pré-teste - 25 / Pos-

teste - 21).

A Tabela 2 refere-se a quantidade de erros do GC (Parte Superior) e GE (Parte Inferi-
or) no pré-teste e pos-teste, tanto dos participantes do sexo feminino quanto os participantes
do sexo masculino, nas quatro categorias de erros, contudo, com apenas as palavras ditadas

que ndo estavam presentes do jogo Letra a Letra (Quadro 1).

Tabela 2 — NUumero de Erros Apresentados pelo Grupo Controle (Parte Superior) e

Grupo Experimental (Parte Inferior) nas 4 Categorias de Erros das Palavras ndo Pre-

sentes no Jogo Letra a Letra

Grupo Controle Modalidades
Fécil Moderada Dificil Total
Categorias Pré- Pés- Pré- Pés- Pré- Pés- Pré- Pés-
de Erro teste teste teste teste teste teste teste teste
(1) Acentuacao 0 0 24 23 0 0 24 23
(2) Omissédo 0 0 7 2 0 1 7 3
(3) Excesso 2 5 1 1 0 2 3 8
(4) Troca 8 6 8 3 22 19 38 28
Grupo Experi- Modalidades
mental Facil Moderada Dificil Total
Categorias Pré- Pés- Pré- Pds- Pré- Pés- Pré- Pés-
de Erro teste teste teste teste teste teste teste teste
(1) Acentuacéo 0 0 26 19 0 0 26 19
(2) Omisséo 1 2 6 1 2 0 9 3
(3) Excesso 3 4 0 2 1 0 4 6
(4) Troca 10 6 9 8 19 14 38 28

Observou-se que o GC (Parte Superior), aqui analisando o comportamento de escrever
palavras ditadas ndo presentes no jogo Letra a Letra, que de modo geral (Total) na Categoria 3
(Excesso de Letras) os participantes obtiveram um aumento de cincOo erros em tal categoria
(Erros de Excesso de Letras: Pré-teste - 3 / Pds-teste - 8) enquanto nas demais categorias 0s
participantes do GC apresentaram uma diminui¢cdo na emissdo de erros. Vale ressaltar que na

Categoria 1 (Erros de Acentuacao) a reducéo de erros foi baixa, apresentando a diminuigéo de

Fonte: Resultado da pesquisa.

apenas um erro (Erros de Acentuacdo: Pré-teste — 24 / POs-teste — 23).
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Ja no GE (Parte Inferior), observou-se que os participantes obtiveram no Total uma
reducdo de erros nas Categorias 1 (Erros de Acentuacgéo), 2 (Omisséo da Letras) e 4 (Troca de
Letras), enquanto apenas na Categoria 3 (Excesso de Letras) apresentaram um aumento baixo

de erros (Erros de Excesso de Letras: Pre-teste - 4 / POs-teste - 6).

5 DISCUSSAO

No presente estudo observou-se que, através dos diferentes jogos propostos pela pes-
quisa, a ocorréncia de desempenhos diferentes no comportamento de escrever palavras ditadas
entre 0s grupos. Os resultados apresentados sugerem que 0 jogo de raciocinio verbal se reve-
lou mais eficaz, visto que, a grande maioria dos alunos do GE mostrou um desempenho me-
Ihor no ditado apos a exposicdo ao jogo. Tal resultado corroborou com a hipétese de que 0s
jogos influenciariam o desempenho no pds-teste e que o0 jogo de raciocinio verbal se mostraria
mais eficiente para esta situacdo, dado que o mesmo envolveu o comportamento de escrever,
diferente do jogo de raciocinio légico aplicado no GC, que ndo envolveu tal comportamento.

Importante ressaltar que no contexto escolar se mostra pertinente a discussdo a respei-
to da necessidade de selecionar um jogo educativo de acordo com a proposta do professor
acerca do que pretende ensinar. Se o professor tem como finalidade ensinar um grupo de alu-
nos a escrever, os resultados indicaram que um jogo que cria condi¢Bes para que o jogador
emita respostas topograficamente proximas ao proprio comportamento de escrever se mostra
mais eficaz na aprendizagem final, isto é, a prépria escrita. Assim, sugere-se que 0 jogo de
raciocinio verbal apresentou uma funcéo de jogo educativo, no qual foi delimitado um com-
portamento-alvo a ser fortalecido. O jogo de raciocinio légico, por sua vez, nas condicdes da
pesquisa, mostrou-se um instrumento de recreacdo, ndo apresentando mudancas favoraveis
em relacdo ao comportamento-alvo.

Desta forma, pode-se dizer que a utilizacdo do jogo no contexto de sala de aula deve
ser analisada funcionalmente pelo professor, para que assim o jogo exerca uma funcao educa-
tiva, com objetivos pré-estabelecidos e formas de verificar o desenvolvimento do jogo com a
turma, cumprindo assim um proposito dentro do contexto educacional e ndo funcionando uni-
camente como uma ferramenta recreativa no qual pressupde-se que estd havendo aprendiza-
gem arbitrariamente.

A partir dos resultados, verificou-se também que o GE apresentou uma diminuicdo
significativa em consideracdo aos erros catalogados, (Erros de Acentuagdo, Omissao da Le-

tra, Excesso de Letras e Troca de Letras). Ja no GC, seguindo a mesma analise sistematica de
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erros, observou-se que 0s participantes obtiveram um ndmero maior de erros no pds-teste, isto
é, apods a aplicacdo do jogo. Desta forma, devido ao fato do GC ndo ter passado pelo jogo de
raciocinio verbal, sugere-se que esta variavel interferiu no desempenho dos participantes. Tais
dados confirmam o pressuposto de que 0 jogo de raciocinio légico serviu como um jogo re-
creativo na sala de aula dado que o comportamento de escrever era 0 que estava sendo avalia-
do (comportamento-alvo).

Jogos educativos diversos envolvem regras distintas, isto é, contingéncias de reforca-
mento inventadas previamente a fim de determinar o comportamento que o jogo pode ensinar
ao jogador (DE ROSE; GIL, 2003). Isto reforca a importancia de o professor conhecer a fun-
cao do jogo que ir4 utilizar com seus alunos, identificando os possiveis comportamentos en-
volvidos na situacdo do jogo proposto Na presente pesquisa, tal identificacdo foi realizada por
meio dos registros realizados que subsequentemente, propiciou uma analise de erros. E enten-
dido que o jogo serviu como um antecedente para a ocorréncia de comportamentos especifi-
cos (ex.: escrever a palavra no quadro, organizar as letras corretamente dentro da palavra). Se
o professor utilizar um jogo com objetivos definidos, podera avaliar a eficacia deste jogo e
manejar possiveis reforcadores quando houver a emissdo dos comportamentos-alvos que se
espera dos alunos.

Segundo Moreira e Medeiros (2007), conscientizar uma crianga sobre a importancia de
conteddos escolares em seu futuro € uma tarefa pouco provavel de ser efetiva, visto que as
consequéncias a longo prazo dificilmente irdo controlar os comportamentos da crianca. 1sso
justifica a dificuldade de muitos professores ensinarem contetdos escolares aos alunos pois
muitas vezes ndo fazem sentido para eles. Por outro lado, revela a possibilidade de se utilizar
jogos educativos em sala de aula e assim, o professor pode oferecer reforcos imediatos (e.g.,
elogios, pontos, fazer comentarios, parabenizar jogadas) como consequéncias agradaveis a
curto prazo.

Carrara (2004, p. 117) afirma que “a utilizacao de refor¢adores naturais ¢é preferivel,
embora, as vezes, seja inevitavel o uso de reforcadores arbitrarios como primeiro passo para
se chegar aos naturais numa situa¢ao qualquer do cotidiano”. Assim, o professor, através do
jogo, pode ensinar um contedo ou possibilitar a ocorréncia de um novo comportamento do
aluno e desempenhar uma fungéo de reforco arbitrario como uma etapa até que esta nova res-
posta emitida pelo aluno na situacdo de jogo seja reforgada naturalmente pelo proprio aluno
(MOREIRA; MEDEIROS, 2007).

A pesquisa alcangou também a proposta de identificar comportamentos préevios a apli-

cacdo do jogo e também comparar os resultados do ditado antes e depois do jogo com intuito
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de monitorar a eficécia do jogo e os desempenhos dos alunos durante a aplicacdo do jogo na
sala de aula. Dito isto, tais reflexdes nos levam a pensar sobre a necessidade de o professor
realizar avaliacfes prévias e posteriores ao jogo no contexto de sala de aula. Assim, este ins-
trumento ndo serviria apenas como recreacdo, mas também como um recurso ludico bastante
util para ensinar conteldos escolares e comportamentos possivelmente proveitosos para o
convivio da crianga na sociedade. Além disso, a presente pesquisa mostrou que é possivel
identificar repertérios comportamentais de escrita prévios a situacdo de jogo e compara-los
apos a aplicacdo de jogo. Isso mostra que o registro favoreceu o0 acompanhamento do desem-
penho do aluno e com isto, o professor poderia avaliar se 0 jogo estaria sendo eficaz ou ndo
na aprendizagem dos alunos.

E importante esclarecer certa dificuldade em desenvolver um instrumento de avaliacéo
comum a todos 0s jogos, visto as diferentes categorias de jogos educativos que sdo utilizados
em contextos escolares. Contudo, a depender do jogo, cabe ao profissional da educagéo iden-
tificar os possiveis comportamentos e conteldos envolvidos nos jogos para, que assim, este
consiga planejar uma forma de avaliar a eficacia do instrumento e, caso néo esteja sendo efe-
tivo, realizar a troca do jogo. Por exemplo, se os participantes da pesquisa estivessem apren-
dendo regras de portugués, o jogo mais indicado seria o Letra a Letra, da mesma forma, se
estes estivessem aprendendo algum contetdo que envolvesse a utilizagdo de estratégias para
resolver situacdes logicas, isto levaria a pensar que o jogo Hora do Rush® poderia ser mais
efetivo.

O professor deve atentar ao ensino de habilidades que serdo vantajosas também para o
sujeito, ndo s6 dentro da escola, mas também, fora deste ambiente escolar, ou seja, compor-
tamentos que produzam efeitos eficazes no ambiente em que este vive. Caillois (1990) salien-
ta este aspecto afirmando que o jogo introduz o individuo na vida, aumentando o repertério
deste para superar os obstaculos e dificuldades. Desta forma, 0 jogo pode ser um dispositivo
de alta eficacia para este objetivo, podendo ensinar habilidades Uteis para o proprio jogador,
como também para o convivio deste na sociedade, como por exemplo, 0 comportamento de
tolerancia as frustracdes, visto que o jogo proporciona situacdes de vitdria e derrota. Segundo
Lima (2008), ganhar e perder faz parte da caracteristica do jogo, e aceitar a derrota se mostra
importante neste processo de jogar, visto que, a partir da derrota o jogador pode repensar no-
vas estratégias a fim de melhorar seu desempenho no jogo.

Outro ganho que os jogos podem oferecer é a possibilidade de proporcionar situagdes
de trabalhar regras com os alunos. E possivel levantar na presente pesquisa, por meio das ob-

servacgdes ndo sistematicas (proprios relatos dos participantes), a hipotese da ocorréncia de
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uma compreensdo das regras pelos alunos, visto que, na situacdo de jogo os préprios partici-

pantes explicavam as regras uns aos outros.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Pesquisas que demonstram a possibilidade de se utilizar jogos no contexto educacional
vém sendo produzidas, especialmente pela psicologia. Na presente pesquisa observou-se a
possibilidade de trabalhar jogos dentro de sala de aula de maneira eficaz, além de verificar a
influéncia do jogo sobre o comportamento de escrever. Desta forma, ao utilizar dois jogos,
buscou-se nesta pesquisa verificar a influéncia destes recursos lidicos no comportamento de
escrever de um grupo de criangas de uma escola publica no sul de Minas Gerais. I1sso possibi-
litou a reflexdo sobre a importancia de se elaborar formas de avaliagdo do jogo dentro do con-
texto de sala de aula com o objetivo de verificar a eficacia do jogo, fazendo deste uma ferra-
menta educativa e ndo unicamente recreativa.

A pesquisa mostrou que é possivel identificar classes de respostas e contingéncias de
reforco dentro do jogo, No contexto escolar o professor poderia identificar tais peculiaridades
a fim de que este conseguisse avaliar a eficacia do jogo em sua turma baseando-se em evidén-
cias (e.g., fazer observacOes e registros). Isto é, o profissional pode basear sua pratica nos
resultados coletados de modo sistematico, e nao arbitrariamente afirmando, apenas pela ob-
servacdo de sua turma, se o jogo estaria sendo eficaz ou nao.

A compreensdo de fundamentos de uma ciéncia comportamental se mostra pertinente
no contexto de sala de aula, ou seja, ter conhecimentos “que fundamentam os jogos pode ser
importante por permitir que o professor e/ou psicélogo, conhecendo tais principios da Analise
do Comportamento, venha a usar os jogos em tarefas de ensino de maneira programada, isto
¢, com objetivos especificos, potencializando a aprendizagem académica (HAYDU;
PANOSSO; SOUZA, 2015). Por isso, 0 professor ao ter clareza de quais comportamentos de
seus alunos devem ser ensinados (ou fortalecidos), compreendendo tais principios da Analise
do Comportamento, pode planeja-los de maneira mais eficiente e funcional, ndo considerando
apenas o conteddo a ser ensinado aos alunos, mas também comportamentos que podem ser
valorosos para estes dentro e fora da instituicdo escolar, tanto em nivel individual, quanto em

um nivel coletivo.
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APENDICE A - Palavras Utilizadas no Jogo Letra a Letra e no Ditado

MODALIDADE FACIL
Conversa Onca Cebola Ensaio Ensinar Bicicleta  Parceiro
Protagonista  Caderno Futuro Passado  Cadeia Cachorro  Ganso
Alfabeto Cinco Chuteira  Barro Chaveiro  Anoitecer Lapiseira
Canoa Moita Uruguai  lguais Cadeado  Brago Louco
Vagalume Ameixa Televisdo Salada Tesoura  Cenoura  Estojo
Abacaxi Alface Sapato Professor
MODALIDADE MODERADA
Remédio Ruido Flauta Malicia Gesso Osso Assado
Chinelo Matematica Triangulo Retangulo Sindnimo Maracuja Chaminé
Alguém Giz Gente Girafa Jiboia Chapéu Infancia
Palhaco Tranquilo  Queijo Lingua Quilo Linguica  Preguica
Quadro Tabua Historia  Agua Pellcia Lanche Lapis
Egua Boliche Onibus  Espécie
MODALIDADE DIFICIL
Avaliacao Texto Adversario  Afta Preco Convicgdo Adverténcia
Nascimento Piscina Chimpanzé Recém- Sexta- Descanso  Impressao
nascido Feira
Assunto Progresso Profisséo Tosse Explicacdo Exame Toxico
Seiscentos Extincéo Excecéo Excessivo Axila Orgulhoso  Talentoso
Corajoso Passeio Nervosismo Prejuizo  Oxigénio  Expedicdo Enxoval
Exagerar Crescimento Excelente Descer

Fonte: Dados da pesquisa.
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APENDICE B - Folha de Registro do jogo Letra a Letra
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APENDICE C - Folha de Registro do jogo Hora do Rush®

FOLHA DE REGISTRO — HORA DO RUSH

Nome do Monitor: Série: Data:
Time: Participantes:
COMPORTAMENTOS TIPICOS DO JOGO FREQUENCIA

Relatar a estratégia pensada para o grupo em voz alta.

Fazer perguntas sobre o jogo para o monitor

Fazer perguntas sobre 0 jogo para o grupo
Perguntar para o colega sobre estratégia utilizada na
jogada anterior

Desfazer jogada realizada pelo colega.

Criticar jogada realiza pelo colega

REGISTRO QUALITATIVO:
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APENDICE D - Resultados do Pré-teste e Pés-teste de palavras ditadas na modalidade

Facil, Moderada e Dificil do Grupo Controle

Pré-Teste 4°ano A

Palavras Faceis

Palavras Moderadas

Palavras Dificeis

Resultado Final (TOTAL)

Alunos Acertos n % Acertos n % Acertos n % Acertos n %

Al (F) 5 5 100 5 5 100 1 5 20 11 15 73,33 ]
A2 (F) 4 5 80 3 5 60 0 5 0 7 15 46,67 )
A3 (F) 4 5 80 4 5 80 1 5 20 9 15 60 &
A4 (M) 2 5 40 1 5 20 1 5 20 4 15 26,67 -
A5 (M) 4 5 80 0 5 0 0 5 0 4 15 26,67 5
A6 (M) 4 5 80 2 5 40 0 5 0 6 15 40
A7 (F) 4 5 80 2 5 40 1 5 20 7 15 46,67 ©
A8 (M) 5 5 100 2 5 40 3 5 60 10 15 66,67 o
A9 (F) 5 5 100 1 5 20 2 5 40 8 15 53,33 &
A10 (M) 4 5 80 4 5 80 1 5 20 9 15 60 &
All (F) 5 5 100 2 5 40 0 5 0 7 15 46,67 Y
Al2 (F) 4 5 80 2 5 40 1 5 20 7 15 46,67 <
Al13 (M) 5 5 100 0 5 0 1 5 20 6 15 40 4
Al5 (M) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40 o
Al6 (F) 4 5 80 1 5 20 2 5 40 7 15 46,67 o
Al17 (F) 3 5 60 2 5 40 1 5 20 6 15 40 =
A20 (M) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40 9
A22 (F) 5 5 100 3 5 60 1 5 20 9 15 60 |
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Po6s-Teste 4° ano A

Palavras Faceis

Palavras Moderadas

Palavras Dificeis

Resultado Final (TOTAL)

Alunos Acertos n % Acertos n % Acertos n % Acertos n %
Al (F) 4 5 80 2 5 40 1 5 20 7 15 46,67
A2 (F) 4 5 80 2 5 40 1 5 20 7 15 46,67
A3 (F) 4 5 80 3 5 60 2 5 40 9 15 60
Ad (M) 3 5 60 0 5 0 1 5 20 4 15 26,67
A5 (M) 3 5 60 2 5 40 3 5 60 8 15 53,33
A6 (M) 2 5 40 3 5 60 1 5 20 6 15 40
A7 (F) 4 5 80 2 5 40 0 5 0 6 15 40
A8 (M) 5 5 100 3 5 60 3 5 60 11 15 73,33
A9 (F) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40
Al10 (M) 5 5 100 5 5 100 2 5 40 12 15 80
All (F) 5 5 100 1 5 20 1 5 20 7 15 46,67
Al2 (F) 3 5 60 3 5 60 1 5 20 7 15 46,67
Al3 (M) 5 5 100 0 5 0 1 5 20 6 15 40
Al5 (M) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40
Al6 (F) 4 5 80 1 5 20 0 5 0 5 15 33,33
Al7 (F) 3 5 60 2 5 40 1 5 20 6 15 40
A20 (M) 4 5 80 1 5 20 0 5 0 5 15 33,33
A22 (F) 3 5 60 2 5 40 1 5 20 6 15 40
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APENDICE E - Resultados do Pré-teste e Pos-teste de palavras ditadas na modalidade

Facil, Moderada e Dificil do Grupo Experimental

Pré-Teste 4°ano B

AlUNGS Palavras Féaceis Palavras Moderadas Palavras Dificeis Resultado Final (TOTAL)

Acertos n % Acertos n % Acertos n % Acertos n %
B1 (M) 5 5 100 4 5 80 1 5 20 10 15 66,67 |-
B3 (M) 1 5 20 2 5 40 0 5 0 3 15 20 = M
B4 (M) 4 5 80 0 5 0 1 5 20 5 15 33,332 |1
B5 (M) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40 2|5
B7 (F) 3 5 60 1 5 20 0 5 0 4 15 26,67 = B,
B8 (F) 3 5 60 3 5 60 2 5 40 8 15 53,33 5 o
B9 (F) 5 5 100 3 5 60 4 5 80 12 15 80 au, =
B10 (M) 3 5 60 0 5 0 0 5 0 3 15 20 S|<
B12 (F) 4 5 80 0 5 0 2 5 40 6 15 40 nm WJ
B14 (F) 5 5 100 1 5 20 1 5 20 7 15 46,67
B15 (F) 4 5 80 2 5 40 1 5 20 7 15 46,67.2|=
B16 (M) 1 5 20 0 5 0 1 5 20 2 15 13,332
B17 (F) 5 5 100 0 5 0 1 5 20 6 15 40 .|
B20 (M) 4 5 80 0 5 0 1 5 20 5 15 33,335
B21 (F) 4 5 80 3 5 60 2 5 40 9 15 60 m
B22 (F) 3 5 60 1 5 20 1 5 20 5 15 33,337
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Po6s-Teste 4° ano B

Palavras Faceis

Palavras Moderadas

Palavras Dificeis

Resultado Final (TOTAL)

Al
unos Acertos n % Acertos n % Acertos n % Acertos n %
B1 (M) 5 5 100 3 5 60 2 5 40 10 15 66,67
B3 (M) 3 5 60 2 5 40 0 5 0 5 15 33,33
B4 (M) 5 5 100 1 5 20 1 5 20 7 15 46,67
B5 (M) 5 5 100 0 5 0 2 5 40 7 15 46,67
B7 (F) 2 5 40 1 5 20 0 5 0 3 15 20
B8 (F) 5 5 100 4 5 80 1 5 20 10 15 66,67
B9 (F) 5 5 100 3 5 60 4 5 80 12 15 80
B10 (M) 2 5 40 1 5 20 0 5 0 3 15 20
B12 (F) 4 5 80 0 5 0 1 5 20 5 15 33,33
B14 (F) 5 5 100 3 5 60 4 5 80 12 15 80
B15 (F) 5 5 100 2 5 40 1 5 20 8 15 53,33
B16 (M) 1 5 20 0 5 0 0 5 0 1 15 6,67
B17 (F) 5 5 100 1 5 20 1 5 20 7 15 46,67
B20 (M) 4 5 80 1 5 20 1 5 20 6 15 40
B21 (F) 4 5 80 3 5 60 2 5 40 9 15 60
B22 (F) 4 5 80 1 5 20 0 5 0 5 15 33,33
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APENDICE F - Categorias de erros

Categorias de Erro

Descricéo

Exemplos

1 - Erro de Acentuacéo

Deixar de acentuar a letra que
deve ser acentuada ou acentuar a
letra que ndo deve ser acentuada.

Especie; Extincéo;
Convérsa.

2 - Omisséo da letra

Deixar de escrever alguma letra

Epécie; Etincdo; Co-

que faz parte da palavra ditada. versa.
3 - Excesso de Letras Escrever mais letras do_ que deve | Espéscie; Esxtingéo;
ser escrito na palavra ditada. Converssa.

4 - Troca de Letras

Escrever uma letra incorreta no
lugar de uma letra correta na
palavra ditada.

Espésie; Estincdo;
Converca.

Fonte: Dados da pesquisa.
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