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PSICOLOGIA REFLEXAO E CRITICA

O conhecimento ortografico da crianca no
jogo da forca’

Cristina Soraia de Souza Curvelo?
Elisabet de Sousa Meireles?

Jane Correa®
Universidade Federal do Rio de Janeiro

Resumo

O presente estudo teve como objetivo examinar o conhecimento ortografico utilizado pela
criangca em contexto ludico. Sessenta criancgas entre a 2% e a 4® séries do Ensino Fundamental
foram convidadas a jogar forca com as pesquisadoras em entrevistas individuais. Os
resultados mostraram que, em relagdo ao niumero médio de jogadas para concluir o jogo com
sucesso, ndo houve diferenca significativa no desempenho das criancas de diferentes niveis
de escolaridade. No entanto, as respostas das criangcas foram influenciadas pelo tipo de
palavra apresentada. A maioria das criancas foi capaz de utilizar os conhecimentos
linglisticos que possui no nivel ortografico apesar das dificuldades encontradas em justificar
seu raciocinio.
Palavras-chave: conhecimento ortografico; linguagem escrita; crianga.

Children’s orthographic knowledge through hangman game

Abstract

The present study investigated children’s orthographic knowledge in the context of a game.
Sixty children (2™ to 4™ grade) were asked to play hangman with the researchers in
individual sessions. The unit of analysis was the number of trials required to finish the game.
The results suggested that children’s answers varied significantly according to the type of
word presented rather than schooling. Most children were able to make an appropriate use of
their orthographic knowledge although they found difficulties in explaining their reasoning.
Key-words: orthographic knowledge; written language; children.

A linguagem escrita é instrumento de comunicacao utilizado por diversos grupos sociais. A
ortografia, parte da gramatica que se dedica a grafia correta das palavras do ponto de vista
normativo, é fundamental a linguagem escrita, uma vez que, para se conseguir esta forma
de comunicacdo, é necessario que os membros do grupo que compartilham o mesmo cédigo
linguistico conhegam suas regras, suas especificidades e arbitrariedades.

Muito além do ambito da comunicacdo, a ortografia se estabelece, também, como uma base
necessaria ao desenvolvimento intelectual e social. Isso porque, no que se refere ao ensino



PSICOLOGIA REFLEXAO E CRITICA

formal, a crianca, em todos os estagios da sua vida escolar, precisara da leitura e da escrita
como instrumentos de aquisicdo e transmissdo de novos conhecimentos. Do ponto de vista
social, em determinadas culturas, como acontece nas grandes metropoles, por exemplo,
vemos que escrever bem é requisito fundamental no que concerne ao tipo de expectativa que
o individuo podera ter em relagdo ao seu futuro profissional e ao nivel de vida que podera
construir.

Tradicionalmente, em muitas escolas, o ensino da ortografia é dissociado dos processos de
leitura e escrita. Seu ensino é baseado na reproducdo correta da grafia das palavras
comumente agrupadas em listas segundo determinado tipo de dificuldade ortografica. A
forma usual de avaliagdo da aprendizagem é o ditado de palavras isoladas oriundas dessas
listas. Essa maneira de organizar o ensino da ortografia baseia-se na concepcdo de que a
escrita das palavras € meramente um processo reprodutivo, calcado eminentemente na
visualizacdo da grafia das palavras e sua memorizagdo através da repeticdo sistematica do
vocabulario em questao.

Embora o desenvolvimento da ortografia ndo seja por si s6 o Unico elemento responsavel
pela formagédo de um bom leitor ou escritor, ndo devemos minimizar a sua importancia nesta
formacédo, uma vez que as idéias sdo expressas através de um cdodigo escrito que precisa
obedecer a um minimo de regras comuns aos usuarios para que seja compreendido e
utilizado por todos.

Como alternativa a visao da aprendizagem da ortografia como um processo mecanico e
reprodutivo, pode-se concebé-la como um processo dindmico segundo o qual as criancas
utilizam os conhecimentos linglisticos que até entdo construiram para escrever.

Estudos com criancas brasileiras relativos ao desenvolvimento da ortografia apés a etapa
alfabética da escrita (Carraher, 1985; Nunes, 1992) delineiam hipotese relativa a
compreensado da ortografia como um processo gerativo e ndo meramente reprodutivo. Com o
progresso na aprendizagem, a presenca de erros de supercorre¢cdo na producdo escrita das
criangas, ou seja, erros que envolvem a generalizagdo indevida de uma regra para corrigir
erros de transcricao de fala, mostra que a crianca, ao tomar consciéncia da diferenca entre a
linguagem oral e a escrita, passa por diversas fases durante a aquisicdo das regras
ortogréaficas (Carraher, 1985; Nunes, Bryant & Bindman, 1995). Por outro lado, a
consisténcia na producdo escrita de certos morfemas de palavras inventadas, tanto sufixos
como radicais, demonstram a utilizacdo por parte da crianga de conhecimentos linglisticos
diferentes daqueles envolvidos no periodo alfabético, ou seja, na tentativa de transcrigdo
literal dos sons da fala (Nunes, 1992).

Embora os estudos realizados acerca do desenvolvimento da ortografia em criancas
brasileiras tenham lancado luz sobre o carater dindmico deste processo, basicamente se
utilizaram de tarefas bem parecidas com o quotidiano escolar das criangcas, como o ditado e a
composicdo. Muito pouco se tem investigado sobre o conhecimento ortografico das criangas
em situagdes diferentes daquelas que encontram em seu contexto escolar. Desta forma, este
estudo se propde a investigar o conhecimento que as criangas utilizam na construcdo de
palavras comuns da Lingua Portuguesa no contexto de uma atividade Iudica.

A atividade escolhida como base para nosso estudo é o jogo da forca. O objetivo deste jogo é
o de adivinhar qual a palavra que esta oculta. A informacéao inicial que o jogador dispde é a
do nimero de letras que compdem a palavra, estando estas letras representadas por tracos
no papel. O jogador podera, entdo, nas suas jogadas, nomear determinada letra, que se
correta sera escrita sobre os tragos na posi¢cdo em que aparece na palavra. Em caso de uma
jogada errada por parte do jogador, quer por escolher uma letra que ndo exista na palavra,
quer por nomear uma palavra diferente da palavra-alvo, uma parte do corpo humano é,
entdo, desenhada na forca. O jogo termina ou com a descoberta da palavra pelo jogador ou
com a sua derrota quando "enforcado".
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Foram consideradas duas razfes para a escolha deste jogo. A primeira é a da grande
familiaridade do jogo de forca para as criangas. Soma-se a isto o fato de ser um jogo
bastante apreciado por elas. A segunda razdo é a de que, pela natureza do jogo, pode-se
examinar as representagfes dos padrdes silabicos ortograficos construidas pelas criangas a
partir da andlise de suas jogadas para descobrir a palavra oculta.

O objetivo do presente estudo é, portanto, o de examinar o conhecimento que criangas com
diferentes niveis de escolaridade possuem do padrao ortografico das palavras na Lingua
Portuguesa expresso no contexto ludico do jogo da forca. Desta forma, nosso trabalho de
pesquisa pretende contribuir para o entendimento de como as criancas constroem conceitos
relativos a formagéo das palavras na Lingua Portuguesa.

Método

Participaram deste estudo 60 criangas, de ambos os sexos, ja alfabetizadas, com
escolaridade entre a 2% e 4% séries do Ensino Fundamental de uma escola publica da zona
norte do Rio de Janeiro. A média de idade das criancas foi de 10,2 anos para a 2* série, de
11,7 anos para a 3. série e 12,2 anos para a 4% série.

Foram realizadas entrevistas individuais com as criangas em que a proposta era resolver o
jogo da forca. Todas as criangas demonstraram ja ter conhecimento prévio sobre o jogo, nao
tornando necessario, dessa maneira, muitas explicacdes sobre suas regras. Foi pedido a cada
crianca que justificasse a escolha de cada letra. Para que as criancas pudessem saber da
sequUéncia de letras ja escolhidas, as pesquisadoras anotavam as letras ou sobre os tragos
relacionados a palavra-alvo, caso a escolha fosse apropriada, ou no topo da folha ao lado do
desenho da forca, no caso de uma escolha incorreta.

As palavras foram apresentadas aleatoriamente para cada crianga, sendo as mesmas
palavras para todas as séries. Foram selecionadas seis palavras para o jogo de forca em
funcdo de seu padrao silabico e do nimero de silabas que apresentam a fim de refletir os
diferentes tipos de dificuldades ortogréaficas presentes em nossa Lingua (ver Faraco, 1992).
As palavras escolhidas foram: meia, avido, parque, branco, passarinho e limonada. Procurou-
se incluir palavras onde houvesse a presenca de: digrafo (passarinho, parque), encontro
consonantal (branco), encontro vocalico (meia, aviao), silaba travada (parque) e vogal nasal
(branco, avido). A palavra limonada se constituiu na Unica excecdo a este critério, sendo
incluida, como contraponto as demais palavras, exatamente pela sua regularidade.

Resultados

Inicialmente examinamos o grau de dificuldade encontrado pelas criancas para a finalizacao
do jogo através da andlise do nUmero médio de suas jogadas para cada palavra apresentada
(ver Tabela 1). De acordo com os resultados da Andlise de Variancia, a escolaridade das
criangcas nao foi fator que influenciasse o nimero de jogadas necesséarias a conclusdo do
jogo, ou seja, a descoberta da palavra pela crianga, [F (2, 57) = 1,04, p=.36]. No entanto, o
numero médio de jogadas variou basicamente em funcdo da palavra apresentada, [F (5, 285)
= 13.04, p<.01]. Analise posterior da diferenca entre o numero médio de jogadas por
palavras (Newman-Keuls) mostra-se significativa para os pares de palavras aviao/limonada
(p<.05), aviao/parque (p<.01) e branco/parque (p .05). O nimero de jogadas para a
conclusao do jogo foi significativamente menor para avido quando comparado ao niumero de
jogadas requeridas para as duas outras palavras. Da mesma forma, o nimero médio de
jogadas para completar o jogo foi significativamente menor para a palavra branco do que
para a palavra parque. A interagdo entre o tipo de palavra apresentada e o nivel de
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escolaridade néo foi significativa, [F (10, 285) = 1.45, p=.16].

Tabela 1. Nimero médio de jogadas necessarias ao sucesso no jogo em
funcado da escolaridade das criangas e das palavras apresentadas

PALAVRAS

SERIES | Avi&o Branco | Meia Passarinho | Limonada | Parque
22 7,65m) | 9,90(my | 11,400, | 11,35, 11,454, 11,50,
série

32 7,90(m) | 11,00(yy | 11,05¢m) | 12,054 13,10, 14,80(m)
série

42 8,95 | 9,95(m) | 10,35 | 10,45 12,35, 16,55,
série

total 8,17 10,28 10,93 11,28 12,30 14,28

Nota: A frequiéncia de ocorréncia de cada palavra por série, segundo Pinheiro
(1996), encontra-se indicada em subscrito — (a) alta frequéncia; (m)
frequiéncia média e (b)baixa frequéncia.

O fato das criangas terem encontrado menos dificuldade para completar a palavra avido
deve-se principalmente ao grande nimero de vogais na palavra e a presenca do til na ultima
silaba (segundo José, terceira série: "porque todo o a til tem_o0."). Dada a grande freqUéncia
de vogais nas escolhas iniciais das criangas, foi necessario um menor nidmero de jogadas
para completar a palavra.

Na palavra branco, esta diferenca pode ser explicada tanto pela freqiéncia média de escolha
das letras pelas criancas como também pelo padrdo sildbico da palavra. As letras que
constituem a palavra figuram entre as mais frequentemente escolhidas pelas criancas (ver,
por exemplo, Tabela 3). Por outro lado, a presenga das consoantes B e C favorece, também,
o desempenho daquelas criangas que decidiram escolher as letras de acordo com a ordem
que aparecem no abecedario. Em ambos os casos, as jogadas posteriores das criancas
seriam facilitadas a medida que estas ja teriam descoberto grande parte das letras-chave
presentes na palavra. Além disto, na palavra branco, uma de suas silabas obedece ao padrao
sildbico cV, o que também exclui maiores dificuldades no nivel ortografico.

No caso da palavra parque, a presenca de padrao silabico complexo em ambas as silabas -
uma silaba travada e um digrafo - dificultou bastante a escolha das criancas. De modo geral,
as criangas esperavam encontrar o padrdo consoante + vogal (cV) para pelo menos uma das
silabas.

No caso da palavra limonada, a quantidade de letras pode ter gerado a expectativa de que
certamente a palavra apresentaria algum tipo de dificuldade em seu padrao ortogréafico. O
fato da palavra apresentar somente o padrdo consoante e vogal opds-se a expectativa da
crianga em encontrar alguma silaba complexa, aumentando portanto o nimero de tentativas
para que a palavra fosse completada.

Uma vez que a familiaridade da crianca com a escrita das palavras apresentadas no jogo,
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familiaridade esta medida através da contagem da freqUéncia de ocorréncia de palavras
expostas a crianga ao longo de sua escolaridade, ndo foi um dos critérios que nortearam a
escolha das palavras que compdem o estudo, poder-se-ia argumentar que a diferenca
encontrada no numero médio de jogadas necessarias para finalizar o jogo deve-se mais a

diferenca no grau de exposicdo destas palavras a crianca ao longo das séries escolares do
que propriamente a diferencas em seus padrdes ortograficos.

Para melhor entendimento dos resultados obtidos a luz desses fatos, reportamo-nos ao
trabalho de Pinheiro (1996) no sentido de examinar o grau de freqiéncia de ocorréncia das
palavras escolhidas ao longo das séries escolares, o que pode ser visto em subscrito na
Tabela 1.

A frequéncia de ocorréncia das palavras ao longo das diversas séries escolares mostra-se
como um fator importante na compreensdo de alguns dos resultados obtidos. O aparente
contra-senso do aumento, em funcdo da escolaridade, do nimero médio de jogadas para a
palavra parque pode ser melhor entendido quando se vé que a frequéncia de ocorréncia
desta palavra diminui progressivamente nas séries mais altas.

No entanto, se importante, a freqliéncia de ocorréncia das palavras nao parece ser o melhor
fator para explicar a variabilidade encontrada nas respostas das criancas. O exame da Tabela
1 mostra que, a julgar pela frequéncia de ocorréncia das palavras nas diferentes séries, a
ordem esperada para essas palavras em fungdo do niumero médio de jogadas necessarias ao
sucesso no jogo deveria ser diferente daquela que foi observada. Por exemplo, apesar da alta
freqiiéncia de ocorréncia ao longo das diversas séries da palavra passarinho, esta ndo foi a
palavra com o menor niUmero médio de jogadas nem o nimero médio de suas jogadas diferiu
significativamente do obtido para a palavra limonada, considerada palavra de baixa
ocorréncia em todas as séries. Também nao explicaria, por exemplo, a diferenca na
variabilidade das respostas dadas as palavras avido e parque nas 2" e 3" séries. Tampouco
explicaria, por exemplo, a razdo pela qual a palavra parque, com freqiiéncia de ocorréncia
alta na 2" série, necessitou de maior nimero de jogadas que a palavra branco, de média
frequéncia.

Embora nao descartando a possivel influéncia da frequéncia de ocorréncia das palavras
expostas a crianca em seu desempenho no jogo, nossos resultados apontam para a analise
dos padrdes ortograficos das palavras como importante fator na compreensdo da
variabilidade encontrada nas respostas das criangas. Reconhecemos, no entanto, que estudos
futuros sobre a mesma tematica devam tomar de forma sistematica a variagdo de ambos os
fatores, o padrdo ortografico apresentado pelas palavras e a respectiva freqiéncia de
ocorréncia das palavras ao longo das diferentes séries, com o objetivo de melhor
compreender o peso de cada um destes fatores no entendimento da variabilidade observada
no desempenho das criangas.

A analise de conteudo dos protocolos das entrevistas permitiu a descricdo de diferentes
categorias em fungdo do tipo de justificativa dada pelas criancas e da escolha de
determinada letra no jogo. Dois juizes procederam, entdo, a classificacdo das jogadas de
cada crianca, sendo de 91,80% o coeficiente de concordancia (Kappa) entre eles. As
categorias foram assim definidas:

I. Quando a crianga diz uma letra sem ter nenhuma justificativa para essa escolha ou quando
alega uma razao idiossincratica para a escolha, como por exemplo, "porque essa letra é
bonita" ou "porque eu gosto do pinguinho do i". A quase totalidade das respostas
classificadas nesta categoria foi devida a falta de justificativa por parte da crianga, sendo a

ocorréncia de uma justificativa idiossincratica bastante rara.

Il. Quando a crianca diz uma letra e justifica essa escolha com uma palavra que parece
apropriada para completar o jogo tanto pelo seu nimero de letras quanto pela presenca na
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palavra das letras ja descobertas. Na jogada cuja palavra a ser completada seria meia, Jodo
escolhe a letra b com a justificativa de que nos espacgos estaria escrito bola. Anteriormente
Jodo ja havia escolhido a letra a, o que fazia da palavra bola uma escolha apropriada
considerando os espagos a completar ( _ _ _ A).

I1l. A crian¢a diz uma letra e justifica sua escolha com uma palavra que comece ou tenha
partes iguais a algumas das letras ja descobertas. A palavra sugerida pela crianga ndo é a
melhor escolha para o jogo, quer por ndo apresentar o nimero exato de letras requeridas,
quer por ndo considerar com precisdo a presenca ou auséncia das letras anteriormente
escolhidas. Para a palavra limonada, por exemplo, Maria, ja tendo escolhido anteriormente as
letras a ,_i,_r, v, justifica a escolha da letra | , "pensei que era livraria".

IV. A crianga diz uma letra e justifica sua escolha por ser a inicial de determinada palavra,
sem que, no entanto, essa palavra apresente qualquer relagdo, quer com as letras ja
descobertas, quer com o numero de letras da palavra-alvo. Davi, na palavra branco, apos a
descoberta das letras b, a e c (B_A_C_), escolhe a letra e , justificando: "e de elefante".

V. A crian¢a diz uma letra se referindo a formagdo de uma silaba (ou parte da palavra) que
aquela letra completaria, ou entdo, diz uma letra fazendo mencéo a posicdo da letra na
palavra ou, ainda, a sua frequéncia de uso na Lingua quer como vogal ou consoante.
Leonardo, escolhe a letra r que entraria "na segunda casa para formar a silaba BRA". Bete
escolhe inicialmente a letra a porque, segundo ela, "quase todas as palavras tem a letra a."
Para a palavra parque, depois de descobertas as letras p, a, u , e,_Maria escolhe a letra q,
com a seguinte justificativa: "porque ja tem o u e o e." Para a palavra branco, Carlos, tendo
encontrado as letras a, b e_c, escolhe a letra e justificando sua inclusdo no Gltimo espaco em
branco: "por causa que tem um ¢ , entdo termina com alguma vogal."

VI. Quando a crianga diz uma letra porque tem como hipdtese que a palavra-alvo possa
pertencer a uma determinada categoria, como por exemplo, "s, porque deve ser o nome de
um animal (sapo)".

VII. A crianca diz uma letra e justifica sua escolha por estar seguindo a ordem do alfabeto ou
faz alguma referéncia a ordem de certas letras no abecedario.

Na Tabela 2 vé-se a frequéncia das respostas das criangcas em cada categoria de acordo com
a sua escolaridade e segundo o momento escolhido do jogo: abertura, desenvolvimento ou
finalizac&do. Estes trés momentos do jogo foram escolhidos em funcao dos diferentes graus de
informacao disponiveis ao jogador no decorrer de cada partida. No inicio do jogo, a Unica
informacao disponivel para a crianca € o numero de letras da palavra. No decorrer da
partida, através das escolhas feitas, corretas ou ndo, a crianca vai dispondo de maior

conhecimento acerca das letras existentes na palavra.
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Tabela 2. Percentagem das respostas por categoria em fungdo do nivel de
escolaridade das criangas nas diversas fases do jogo

CATEGORIAS

Fases do Jogo SERIES | | 11 11 v \ VI | VII
22 26,6 |31,6 |0 27,5|8,4 |2,5|3,4
série

Abertura 32 46,3 /18,5|0 15,1 | 13,4 | 2,5 | 4,2
série
42 34,6 14,2 |0 19,3 /20,2 5,9 |5,8
série
22 31,6 |13,5(11,6 19,4 | 20 0,9 3
série

Desenvolvimento | 32 49,585 |85 |(155/155|/0,4 2,1
série
42 52 7,8 |26 |20,1/12,8|1,3|3,4
série
22 41,3|16,7|7,6 |18,5/15,1|0 0,8
série

Finalizacdo 32 45,9 115,384 (17,8 /10,1/0,8 1,7
série
42 61,994 |0 16,3 | 8 1,8 2,6
série

Em funcdo da variedade no nimero de jogadas de cada crianca para finalizagdo de cada
partida, foram adotados os seguintes critérios para analise: a) abertura: foi computada a
freqUéncia relativa das justificativas seguidas a primeira jogada das criangcas; b)
desenvolvimento: freqléncia relativa dos tipos de justificativas que se seguiram a jogada
correspondente em nimero a metade da quantidade de jogadas necessarias a crianca para
concluir o jogo com éxito mais a jogada seguinte a esta; e c) finalizagédo: frequéncia relativa
dos tipos de justificativas que se seguiram a penultima jogada da crianga.

Em principio, a crianga, tentando solucionar o jogo, poderia, conforme o numero de letras
das palavras e/ou das letras ja descobertas, testar a ocorréncia de determinada palavra que
tivesse em mente. O exame da Tabela 2 mostra que a percentagem de respostas na
categoria Il tende a diminuir de acordo com a escolaridade, tornando-se, portanto, menos
freqlentes as tentativas da crianca mais velha em primeiro partir da palavra para em
seguida, em func¢éo desta, escolher a letra da vez.

No que se refere ao emprego da justificativa Il nas diversas fases do jogo, vé-se que sua
frequéncia decresce durante o desenvolvimento da partida, para tornar a se elevar, embora
nao nos mesmos indices encontrados na jogada de abertura, no momento de sua finalizacao.
Algumas criangas, principalmente as mais novas, tendem a querer comegar 0 jogo pela
escolha das letras em fungdo de uma palavra que ja tenham em mente. Com o decorrer das
jogadas, as letras ja escolhidas e as lacunas ainda existentes tornam mais dificil para a
crianga pensar uma nova palavra a cada jogada. No entanto, préximo a finalizacdo do jogo, a
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crianga ja disp6e de um numero suficiente de letras que torna viavel novamente testar a
hip6tese de ocorréncia de determinada palavra.

Ainda em funcao de obter éxito no jogo, a crianga poderia tentar descobrir a palavra-alvo a
partir das restricdes ortograficas que vao gradualmente aparecendo em funcdo da escolha
planejada das letras. As respostas na categoria V, que denota uma estratégia mais
sofisticada e eficaz para a solucdo do jogo de forca, referem-se justamente aquelas em que a
crianga utiliza e justifica seus conhecimentos acerca dos padrdes silabicos/ortograficos da
Lingua para, entdo, completar a palavra pedida. Antbnio, na tentativa de descoberta da
palavra parque, ja tendo encontrado as letras a, e e g, justifica assim a escolha do u: "onde
tem g, tem u." A freqléncia de respostas nesta categoria varia em fungdo tanto do momento
do jogo quanto da escolaridade das criancas. Enquanto, por exemplo, as criancas da 4° série
fizeram maior uso desta justificativa ja no inicio do jogo, as criancas da 2" série o fizeram
respectivamente no desenvolvimento e na finalizagdo da partida.

A ocorréncia da Justificativa I, ou melhor, a auséncia de justificativa para determinada
escolha, foi elevada nas trés fases do jogo independentemente do nivel de escolaridade das
criancas. Foi também observado um aumento gradual da ocorréncia desta justificativa ao
longo das diversas fases do jogo.

Duas hipo6teses parecem concorrer para explicar a freqiéncia de respostas na categoria I. A
primeira seria de que a alta frequéncia de escolhas sem justificativa refletiria o
desconhecimento da ortografia pela crianga. As escolhas das criangas, neste caso, seriam
basicamente aleatérias. A segunda hipdtese, a que nos parece mais provavel, é a de que a
freqUéncia de respostas nesta categoria poderia refletir a diferengca entre o uso eficaz que
fazemos da Lingua e a nossa capacidade em refletir e justificar este uso. Ou seja, da
diferenca entre a competéncia do uso linglistico e a habilidade metalingiistica. Esta ultima
referindo-se a habilidade de se refletir sobre a Lingua como objeto de conhecimento,
exercendo-se um controle deliberado sobre a sua utilizagdo, quer em relacdo a sua producéo,
quer em relagdo a sua compreensao (Gombert, 1991). Neste caso, dada a diferenca entre o
uso produtivo da Lingua e a reflexdo sobre esta produgdo, ndo seria de se estranhar que
houvesse um numero alto de escolhas sem justificativas apesar da escolaridade, o que se
observa na Tabela 2.

Embora o nimero de respostas sem justificativas possa ser um indice da diferenca entre a
utilizagdo da Lingua e a habilidade metalinguistica, resta examinarmos também a natureza
dessas escolhas, de modo a estabelecer se a crianca é capaz, por um lado, de realizar as
escolhas adequadas sem que, por outro lado, consiga justifica-las apropriadamente. Para
todas as jogadas sem justificativa da crianga durante o jogo foram, entdo, computadas as
letras por ela escolhidas. A Tabela 3 apresenta a percentagem dessas escolhas por série para
cada uma das letras do alfabeto.
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Tabela 3. Frequéncia relativa de escolha de cada letra pelas criancas para as
respostas sem justificativa em fungéo da série (em %)

|
SERIES

[
LETRAS Segunda série Terceira série Quarta série

[
A 10,45 6,58 6,13
B 5,72 5,76 5,18
c 5,47 5,76 5,86
D 4,48 5,35 5,99
E 6,72 4,80 5,18
F 3,73 3,70 4,50
G 2,49 3,43 3,68
H 3,23 3,70 3,13
| 6,47 6,31 4,90
J 1,24 2,06 3,41
L 5,22 4,12 4,90
M 4,73 5,35 6,40
N 4,73 4,94 5,04
O 5,47 6,04 6,81
P 4,98 4,39 3,68
Q 1,99 2,88 1,36
R 4,48 5,76 6,13
S 6,22 4,94 5,04
T 3,73 2,88 3,68
U 2,99 4,53 4,36
\Y 1,99 3,29 2,59
X 1,74 1,51 0,82
Z 1,74 1,92 1,23

O exame da percentagem da escolha das letras do alfabeto pelas criangcas mostra que esta
escolha corresponde a frequéncia relativa dos fonemas em Portugués (a esse respeito ver
Genouvrier & Peytard, 1974, citado em Ministério da Educacdo e Cultura, 1976). As letras
que sao escolhidas com maior freqiiéncia sdo, de maneira geral, aquelas que representam os
fonemas com maior percentual de freqiéncia na Lingua, como as vogais, por exemplo. Ao
passo que o menor percentual de escolha recai sobre letras que correspondem a fonemas
com baixa frequUiéncia relativa no Portugués como, por exemplo, as letras z e x.

A baixa frequiéncia com que as criangas utilizam estratégias baseadas na sequéncia fixa das
letras no abecedario indica, por sua vez, que, durante o jogo, as criangas procuram
maximizar as suas chances em descobrir a palavra-alvo evitando ao maximo as escolhas de
letras inapropriadas para néo correrem o risco de serem "enforcadas". A escolha das letras
pela ordem em que aparecem no alfabeto é reconhecida pela maioria das criangas em todas
as séries como uma estratégia ndo muito eficaz para tal fim.

Como o tipo de palavra apresentada mostrou ser um fator importante na variacdo da
quantidade de jogadas da crianca para completar o jogo, examinamos a distribuicdo das
respostas das criangas em cada uma das categorias descritas anteriormente para cada
palavra do jogo (Tabela 4).

Tabela 4. Percentagem das respostas em cada categoria segundo as palavras
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apresentadas em fun¢ao das diversas fases do jogo

CATEGORIAS

Fases do Jogo Palavras | 11 I | 1v Vv VI | VII
Avido 31,7(21,6 | O 21,6 | 16,7 | 1,7 | 6,7
Branco 33,4 | 20 0 21,6 |18,4 3,3 |3,3

. Meia 23,4 143,40 15 8,3 [6,6 3,3
Passarinho | 45,1 | 13,6 | O 18,9 | 15,5 |3,5|3,4
Limonada |50 84 |0 21,6 (11,7 | 1,7 | 6,6
Parque 31,7(21,6 | O 25 13,4 |5 3,3
Aviao 42,5 |5 8 18 22,5 |0 4
Branco 44,2 112,2 (5,219,121 13,1 (1,8 | 4,4
Meia 32,5/30,9 10 |12,5|12,5/0,8|0,8

Desenvolvimento

Passarinho | 48,2 /1,9 |5,3|19,1/20,1/1,9|3,5

Limonada |52,5|1,7 |5,8|23,3/14,2|0 2,5

Parque 48,1 (8,7 |7,8|18,1|14,8 (0,8 1,7
Avido 46,3 | 15,7 | 6,8 | 19 10,4 |0 1,8
Branco 45 15 3,3(25 11,7 |0 0
Meia 45 33,4 3,3(13,3 |5 0 0

Finalizacao
Passarinho | 51,9 7,1 |5,3|17,8|14,3/1,8|1,8

Limonada |53,3|1,7 |6,7|18,3 |15 3,3|1,7

Parque 56,7 | 10 6,6 11,7 | 10 0 5

O exame da Tabela 4 mostra que, de modo geral, a distribuicdo das respostas nas diferentes
categorias para os diversos momentos do jogo mantém basicamente o mesmo paradigma
observado quando da analise da distribuicdo das respostas em fung¢do da escolaridade. No
entanto, a influéncia do tipo de palavra apresentada se faz notar especificamente nas
respostas das categorias | e IlI, onde héa, na abertura, diminuicdo de escolhas sem
justificativas (categoria 1) para a palavra meia em favor do aumento do numero de
respostas, para esta mesma palavra, na categoria Il, em que a crianga toma por base uma
palavra para a escolha da letra da vez. Isto se deve ndo s6 ao pequeno numero de letras da
palavra, como ao fato especifico da palavra meia ter apenas 4 letras, o que favorece a
tendéncia da crianca em tentar encaixar palavras de padrao silabico cV (consoante + vogal,
como em bola) nos espagos reservados a palavra em jogo. Como tal estratégia nao leva a
um éxito imediato, algumas criancas mudam entdo de estratégia, observando-se, para a
palavra meia, um aumento de escolhas sem justificativa no desenvolvimento e na finalizacao
do jogo.

De maneira geral, observando-se a freqUéncia de respostas na categoria Il para as demais
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palavras, vé-se que sua distribuicdo varia consideravelmente em funcdo do namero de letras
da palavra. Quanto menor o numero de letras da palavra, maior a tendéncia das criancas em
tentar primeiro pensar uma palavra que tenha o nimero de letras requisitadas para depois
entdo escolher a letra da vez. Nas palavras maiores, passarinho e limonada, as criancas
tenderam menos a usar a categoria Il como estratégia, dada a dificuldade em se estabelecer
a correspondéncia entre o nimero de letras da palavra que a crianca inicialmente gera e
toma por base para suas jogadas e o numero de letras requerido pela palavra a ser
descoberta.

Concluséo

O presente estudo procurou investigar o uso espontdneo que a crianca faz, no contexto
ludico do jogo da forca, do conhecimento ortografico que possui. Dois tipos de conhecimento
parecem ser importantes para o jogo da forca e, possivelmente, a interagdo entre estes
conhecimentos poderia levar a crianga ao éxito no jogo. Um deles refere-se ao nivel de
conhecimento ortografico adquirido pela crianga. Este conhecimento permitiria a crianca
testar hipoteses referentes aos padrfes silabicos da palavra-alvo bem como lidar com as
limitacdes ortograficas da Lingua Portuguesa em funcdo da escolha de letras que efetua. O
outro tipo de conhecimento relaciona-se ao vocabuldrio que a crianga possui. Tal
conhecimento possibilitaria a constituicdo de um eixo paradigmatico de palavras possiveis em
funcédo das restricdes impostas pelas escolhas da crianca.

Embora com o decorrer do jogo a crianga va adquirindo, através de suas escolhas, um
numero crescente de informacdes a respeito da palavra-alvo, isso nao significa que as
primeiras jogadas sejam necessariamente aleatdrias. Apesar de no inicio do jogo a crianga s6
dispor de informacgdes relativas ao quantitativo das letras, esse quantitativo ja informa a
crianga o tipo de dificuldade ortografica que ela pode antecipar. Por exemplo: quando a
palavra tem cinco letras, é de se esperar que pelo menos uma das silabas da palavra ndo
obedega ao padrdo cV (consoante + vogal). Pode-se esperar, pelo menos, que haja na
palavra uma silaba contendo um encontro vocalico, um encontro consonantal, um digrafo ou
uma silaba travada. Sabe-se, também, que nem todas as letras tém a mesma frequéncia de
uso na grafia das palavras em nossa Lingua. Na Lingua Portuguesa, por exemplo, ndo ha
silabas sem vogal. Como também nem todas as vogais tém a mesma freqiiéncia de emprego.
A crianga certamente maximizaria suas chances de éxito comecando a escolher algumas
vogais como a, € ou 0.

Nesse sentido, no jogo da forca, ndo seria de se esperar que as primeiras respostas das
criangas fossem aleatérias, a menos que essas criancas revelassem total insensibilidade a
escrita das palavras na Lingua Portuguesa. Ao contrario, nossos resultados indicam que as

escolhas das criancas, tanto no que se refere a frequéncia de vogais ou consoantes,
mostraram-se sensiveis ao padrdo fonoldgico da Lingua Portuguesa.

Se por um lado nossos resultados apontam que as jogadas nao sdo aleatérias mas, ao
contrario, parecem refletir conhecimentos lingiisticos no plano ortografico, por outro lado
indicam, também, que este é um processo que nao se completa de maneira imediata. Parece
haver um longo caminho a ser percorrido até que a crianca seja capaz de fazer uso
espontadneo em contexto lidico, em nivel ortografico, de habilidades metalinglisticas, ou
seja, da reflexdo sobre o uso dos conhecimentos que possui acerca do padrdo normativo da
grafia das palavras na Lingua Portuguesa. As jogadas realizadas por nossas criangas, embora
muitas vezes apropriadas, nem sempre vinham acompanhadas de justificativa adequada da
estratégia empregada.

Investigacbes posteriores se fazem, portanto, necesséarias a fim de que possamos esbocgar
um quadro mais detalhado sobre como se desenvolve o conhecimento da crianga acerca da
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grafia das palavras em nossa Lingua quando investigadas em situagdo lddica.
Especificamente, em relagdo a investigacdo de tal conhecimento no contexto do jogo de
forca, a variacdo sistematica dos padrdes silabicos ortograficos das palavras se constituiu
num fator a ser melhor explorado em estudos futuros, dado que o desempenho das crian¢as
se mostrou sensivel a natureza da palavra apresentada. Relevante, também, para
investigagdes futuras, seria a analise do desempenho das criangas no jogo tomando como
referéncia os diferentes niveis de consciéncia morfolégica e sintatica que estas criancas

apresentam e nao apenas a sua escolaridade.
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