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RESUMO

Com o decorrer da pratica docente, nota-se que cada vez mais o0s alunos
perderam o interesse na escola, principalmente em aulas que sédo consideradas
muito tradicionais. Tendo em vista que o papel do educador € mediar o processo
de ensino-aprendizagem, uma das tarefas do professor é buscar outros
mecanismos para deixar as aulas mais dinamicas, o que é possivel ser alcancado
também por meio de jogos. Foi a partir da realidade escolar que esta pesquisa
objetivou criar uma proposta didatico-metodoldgica ladica para as aulas de Lingua
Portuguesa no Ensino Fundamental Il, tendo como ponto de partida a constante
dificuldade dos alunos em relacdo ao aprendizado da lingua materna, mais

precisamente sobre morfologia.

PALAVRAS-CHAVE: ensino-aprendizagem, metodologia, Lingua Portuguesa,
morfologia, jogos.



PROBLEMA

Os educadores deparam-se com diversas dificuldades durante a pratica
docente. Um dos problemas a ser enfrentado é, muitas vezes, a falta de interesse
dos alunos, fato que gera dificuldades e causa um certo desanimo em alguns
professores. Sabendo-se que o modelo escolar esta ficando cada vez mais
distante da realidade dos educandos, o docente adquire um papel a mais na sala
de aula, além de transmitir o contetido, também € de sua preocupacdo conquistar
a atencdo de quem assiste a aula.

O fato da escola ndo apresentar tanta compatibilidade com o perfil dos
alunos de hoje em dia nado significa que esta abrirdA mao dos contetdos a serem
ministrados e, também, abandonardo as regras. E de suma importancia que a
escola também exerca a disciplina, pois se trata de um ambiente social, cujo
espaco é responsavel pelo desenvolvimento das criancas e dos adolescentes. E
na escola que se tem o primeiro contato com a diversidade, ja que temos de
conviver com pessoas tdo distintas das outras, pautando-se em regras de
convivéncia e de respeito mutuo.

A solucdo ndo é deixar a escola isenta de suas tarefas, mas o ideal é criar
novos mecanismos para fazé-la um ambiente prazeroso tanto para 0s
funcionarios quanto para os alunos. Para isso, muitos professores buscam outras
opcOes para despertar o interesse dos alunos, e uma solucdo possivel é a
implementacg&o de jogos ludicos. Esse caminho também é importante porque néo
basta somente cobrar regras matematicas, fatos histéricos ou até mesmo todas
as normas gramaticais da Lingua Portuguesa, acreditando que tais qualidades
fardo do aluno o mais inteligente. A sala de aula exige algo muito além do que
simples nomenclaturas. O aluno precisa desenvolver sua capacidade de
compreensao e, também, interpretar a realidade, pois ndo ha como separa-la
completamente do convivio escolar. Além disso, é fundamental que o discente
nao saiba apenas escrever, mas cCOmo escrever algo e quais 0S recursos
linguisticos viaveis séo utilizados em determinada situacao.

Apos aprender regras basicas da lingua, como o uso da letra “m”, antes de
“p” e “b”, ortografia, acentuacdo, pontuacdo e questdes de interpretacdo textual,
os alunos devem saber que a lingua é rica e pode ser bastante explorada. Nosso
idioma agrega uma série de palavras polissémicas, ou seja, com diversos
significados. E importante demonstrar que o contexto em que esta palavra é
aplicada também deve ser analisado. Muitas vezes, ndo basta somente procurar
no dicionério o significado da palavra, pois este também informara uma série de
significacdes distintas. Cabe ao leitor identificar o sentido exato que esta sendo
empregado. Se o educando ndo tem a capacidade de distinguir aquele sentido,
gue é analisado por meio do contexto que esta inserido, ele ndo entendera essa
riqueza que a lingua oferece e apresentara dificuldade quando se deparar com
palavras desconhecidas.

Pode-se notar determinadas dificuldades quando se inicia 0 ensino da
morfologia, por exemplo. Alguns professores infelizmente cometem o equivoco de
passar uma lista de palavras ja prontas, ou seja, oferecem uma lista de
substantivos concretos e substantivos abstratos de maneira isolada. Logo, o0s
alunos tentam decorar todas as palavras para realizar os exercicios, ou a prova.
Eles classificam as palavras de acordo com o que decoraram, sem a0 menos
analisar a frase. Entretanto, quando o professor passa uma frase ou um texto e



pede para que se classifigue as palavras quanto a morfologia, se estas sdo
diferentes da lista que foi decorada, os educandos encontram grande dificuldade
para realizar a atividade. Eles ndo conseguem raciocinar quando aparecem outras
palavras em novos contextos.

Para evitar eventuais problemas, deve-se orientar os discentes para que
saibam que as palavras mudam de sentindo dependendo do contexto e da
posicao que estdo na frase. Nao ha como dizer que a expresséao “grande homem”
possui 0 mesmo sentido semantico de “homem grande”, embora sejam usadas as
mesmas palavras. Por isso ndo se pode estabelecer uma lista de palavras que, de
modo absoluto, sempre serdo adjetivos, advérbios e, assim, sucessivamente. O
significado de uma palavra ndo € somente aquele que é empregado pelo
dicionario. Se este fosse 0 caso, ndo seria possivel interpretar textos literarios,
anuncios publicitarios, principalmente os que utilizam como recurso 0s jogos de
palavras e as figuras de linguagem.

Dado isso, é fundamental trabalhar também o sentido conotativo e o
denotativo das palavras para, assim, prosseguir com a andlise morfolégica e as
demais situacbes que envolvem nossa lingua materna. Como, por exemplo,
ressaltar para os alunos que a conotacdo evoca ideias que representam as
emoc0des, 0s sentimentos e, por essa razdo, passa-se do sentido literal para o
figurado. Se os alunos ndao conseguem compreender tais questdes, dificiimente
compreenderédo a lingua quando for representada de modo mais concreto.

Para realizar as atividades e obter éxito, o professor precisa preparar o
aluno para que este consiga compreender esses mecanismos da Lingua
Portuguesa e, assim, tentar despertar o interesse pelo estudo da gramética. Fazer
com que o educando compreenda a lingua é essencial antes de ensinar qualquer
regra, pois ndo basta simplesmente decora-la.

E essencial que o professor propicie um bom percurso para que o aluno
enxergue a diversidade da linguagem e como ela deve ser empregada. Por
exemplo, muitas vezes, deslocar um adjetivo ou um substantivo gera outros
significados e, assim, oferece um campo amplo de interpretacdo para o texto.
Como foi citado, ndo se pode afirmar que a expressdo “homem grande” é
necessariamente equivalente a “grande homem”. Neste caso, h& a possibilidade
de dizer que o homem é grande ndo em relacdo ao tamanho fisico, mas é grande
enguanto excepcional, generoso, ilustre. Logo, ndo ha como ensinar gramatica de
maneira isolada, esta precisa ser analisada dentro de um contexto para que o
educando possa compreender sua funcionalidade.

Para trabalhar a morfologia, por exemplo, o educador pode procurar outros
meios para ensinar os alunos, ndo ha a necessidade de pautar-se somente em
exercicios no caderno. ApoOs feita a explicagdo dos conceitos, uma forma de
avaliar o aluno, sem que este perceba, é realizar atividades por meio de jogos
ludicos, sejam virtuais ou impressos. O jogo € um recurso essencial para ambito
educacional, pois além de apresentar um teor mais dinamico, estimula o
raciocinio, a criatividade e o trabalho em equipe.

Trabalhar com jogos néo € isentar-se de planejar aula ou eximir-se de
aplicar exercicios em sala, para depois ndo querer corrigir, muito pelo contrario.
Isto faz com o os alunos e até mesmo o préprio professor evitem uma rotina
cansativa em sala de aula. Ademais, a educacéo, a sala de aula, o convivio entre
alunos e professores deve ser algo prazeroso, que incentiva cada um a se
expressar, de maneira democratica e respeitosa. A escola néo precisa ser um



local que se dedica a fabricacdo de exercicios mecanicos. O ambiente escolar

deve dar espaco a autonomia, a criatividade e a criticidade do aluno. Para Freire

(2011, p. 123):
Ndo ha nada que mais contradiga e comprometa a emersao
popular do que uma educacdo que nao jogue o educando as
experiéncias do debate e da analise dos problemas e que nao lhe
propicie condicdes de verdadeira participacdo. Vale dizer, uma
educacao que longe de se identificar com o novo clima para
ajudar o esforco de democratizacdo, intensifique a nossa
inexperiéncia democrética, alimentando-a.

O ambiente escolar, local de convivio social, interfere diretamente no
comportamento e no desempenho dos alunos, pois pode servir como um
reforcador negativo ou positivo. Logo, criar métodos alternativos estimulam os
educandos a despertarem mais interesse por determinada disciplina e, além
disso, ndo os deixam tdo esgotados com a rotina da sala de aula.

Sabemos que € de extrema importancia um professor ter conhecimento do
conteldo que ministra, entretanto ndo é apenas ter uma boa metodologia que
garantira a compreensdo e a participacdo de todos em sala. A didatica tem seu
papel fundamental para o desenvolvimento da aula, isto ndo quer dizer que exista
um padrdo ideal de como ser professor. O objetivo ndo € formar educadores
iguais em metodologia e em didatica, mas indicar-lhes caminhos alternativos para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, sem ignorar os conteudos que
devem ser cumpridos.

Diante de tal fato, ndo ha como negar que o docente possui uma essencial
participacdo na vida dos seus alunos e, além do mais, a educacdo deve ser
complementada no lar, pois o papel da familia € elementar. Ndo existe homem
sem educacdo, esta é o principio norteador para o desenvolvimento do ser
humano. Para o fildsofo Immanuel Kant:

O homem nao pode se tornar um verdadeiro homem senéo pela
educacéo. Ele é aquilo que a educacao dele faz. Note-se que ele
s6 pode receber tal educacdo de outros homens, os quais a
receberam igualmente de outros. Portanto, a falta de disciplina e
de instrugdo em certos homens os torna mestres muito ruins de
seus educandos (1999, p. 15).

E apenas por meio de uma boa educacdo que se tem uma boa formacao,
ndo somente profissional, mas, também, pessoal. E por isso que os professores
enfrentam tantos desafios, jA que a sala de aula ndo se resume apenas ao
conteudo que é ensinado. O processo ensino-aprendizagem ultrapassa as
limitacdes da linguagem e as regras gramaticais, pois quem esta, de fato, em sala
de aula, tem o conhecimento que ndo basta somente cumprir o conteudo.

Busca-se, entédo, no presente trabalho, oferecer outras possibilidades para
ministrar algum contetdo em sala de aula que, neste caso, é voltado para a
Lingua Portuguesa, mas cujo recurso também pode ser utilizado em outras
disciplinas. Além disso, vale ressaltar a importancia que ha em explorar a
autonomia do aluno e a criticidade, independente da metodologia que for utilizada,
ja que fazé-los pensar por si mesmos também é parte componente da educacao.



OBJETIVOS

Dada a importancia que ha em se buscar outras ferramentas no decorrer
da prética docente, o seguinte trabalho apresenta uma possivel proposta para que
o educador possa utilizar durante as aulas: o jogo ludico. Além disso, tendo-se em
vista que os alunos possuem grande dificuldade em aprender determinados
conteudos, principalmente da Lingua Portuguesa, a mediacdo do professor é
cada vez mais importante e, se feita de maneira negativa, pode gerar resultados
insatisfatorios, que atrapalhardo o desenvolvimento dos alunos.

E trabalhoso despertar o interesse dos alunos pelo estudo da gramatica,
principalmente porque a grande maioria acredita que esta ndo tem aplicabilidade
na vida, o que faz com que cresgca o0 desinteresse. Os educandos nao
compreendem que a nossa lingua materna também tem uma funcédo social,
mesmo que nao figuemos parando para pensar em cada palavra que
pronunciamos. Raramente as criancas e 0s adolescentes reconhecem a
importancia que ha em conhecer o proprio idioma e estuda-lo.

Para que o trabalho do professor ndo se torne macante e nao fique fadado
a rotina, é preciso que o educador tente buscar outras alternativas para passar
determinado conteldo, e n&o figue preso constantemente aos exercicios
oferecidos pelo livro didatico. Dessa forma, fazer algo diferenciado, como um
jogo, por exemplo, € um meio de tornar a aula mais dinamica e, possivelmente,
agucar a curiosidade dos alunos para o estudo de Lingua Portuguesa. Para Kant:

N&o se deve sempre coibir a alegria na disciplina escolar; em
pouco tempo a crianga ficaria abatida. Se tem liberdade, logo se
recupera. Dai a utilidade de certos jogos, nos quais ela tem
liberdade e procura superar as outras. Entdo, sua alma recobra a
serenidade (1999, p. 82).

Logo, a implementacdo de jogos nas aulas pode tornar-se um grande
aliado do professor. Isso nédo significa que todo o ensino sera pautado unicamente
em jogos, pois eles sdo apenas um instrumento auxiliador para explorar os
demais recursos. Para Freire (2011, p. 72), € evidente o papel essencial que a
escola exerce:

Acontece que, para mim, a escola continua fundamental. O
problema é saber que escola é essa e a servico de quem ela esta
[...]- Agora, a escola seria tdo mais formadora quanto melhor
informadora ela fosse. Ela trabalharia tdo melhor quanto melhor
ela pudesse usar instrumentos que a ajudassem a possibilitar que
0 estudante exercitasse a sua curiosidade de saber.

Freire ressalta a importancia da escola e o quanto é necessario induzir
aluno a curiosidade. Isto se torna um ciclo, pois a partir do momento que
apresentando algo novo ao discente e, automaticamente, essa curiosidade
despertada, ele tera o interesse de saber cada vez mais sobre aquilo que lhe foi
apresentado. Assim, o educando tera autonomia para buscar outros
conhecimentos por meios proprios. Isso significa que o professor ofereceu algo
que serviu de reforgcador positivo.

o d O



Levando-se em consideracdo alguns tedricos da educacdo aqui
explanados, e a experiéncia com a pratica docente, buscou-se ampliar a
metodologia e a didatica do professor, por meio de outros métodos, que nao sao
apenas 0 que os livros didaticos oferecem. Além disso, almeja-se a inclusdo de
jogos nas aulas para que se incite o interesse do aluno ndo somente pela
disciplina, mas, também, para que ele explore outras fontes de conhecimento.

METODOLOGIA

Os alunos tém contato com a lingua desde pequenos, muito antes de
entrar na escola, porém € nesta que eles aprendem o uso adequado e tém o
contato, de fato, com a gramatica. Nos anos de alfabetizacdo, dificilmente
aprende-se diretamente as regras gramaticais. O ensino é voltado para questdes
de ortografia e regras basicas de escrita. No terceiro ano do Fundamental |, os
professores jA comecam a trabalhar algumas classes de palavras. Os educandos
aprendem verbo, substantivo e adjetivo. As demais classes de palavras sao
ensinadas entre o quarto e o quinto ano. Nos anos seguintes, os professores
costumam fazer uma revisao no inicio do ano.

Apos aprenderem todas as classes de palavras, o professor pode fazer um
jogo com os alunos sobre o assunto. Este jogo pode contar como nota de
participacdo, como atividade ou até mesmo como avaliacdo, dependendo do
critério do educador. Para a concretizacdo dessa pesquisa, a principio, foi criado
um jogo virtual por meio da ferramenta PowerPoint. Se a escola tiver disponivel
um laboratério para uso, os alunos podem usar o computador para jogar. Caso
nao haja essa possibilidade, ha como imprimir as perguntas do jogo e montar um
tabuleiro. A estrutura do jogo foi feita justamente para ter a possibilidade jogar das
duas formas, sendo virtual ou néo.

Sabendo-se que a sala tem em média cerca de 30 a 35 alunos, eles foram
divididos em grupos para responder as questdes. A Morfolandia foi criada para
trabalhar as classes de palavras morfolégicas, mas nao foram abordadas todas
elas para néo deixar o0 jogo muito extenso. Foram utilizadas questdes sobre o uso
dos porqués, dos artigos, dos substantivos, dos adjetivos, dos pronomes e dos
advérbios.

Ao abrir 0 jogo no PowerPoint, ha a primeira tela, que é a capa do jogo. Ela
d& acesso as perguntas apds a seta laranja ser clicada, no lado direito:

Morfolandia

O lugar onde seus

conhecimentos passam do

abstrato para o
concretol




ApOs clicar na seta, 0 jogo segue uma sequéncia. Primeiro vem a “Terra
dos Porqués”, que contém cinco perguntas. A proxima fase s6 pode ser feita
quando a anterior for completada. O jogo possui, ao todo, seis fases: Terra dos
Porqués, Loja dos Artigos, Aldeia do Substantivo, Floresta do Adjetivo, Riacho do
Pronome e Colina do Advérbio. Cada uma dessas fases tem uma descricdo que,
muitas vezes, brinca com as definicbes e/ou exemplos da determinada classe de
palavra.

Os alunos devem escolher um numero de 1 a 5 para responder e,
conforme cada grupo acerta, pontos sdo marcados. A sala pode ser dividida entre
grupos mistos, com meninos e meninas. O professor deve escolher o que for mais
cabivel.

Cada fase tem uma tela de apresentacao que, em seguida, leva para as
guestdes:

1i|Terra dos Porques

Bem - vindos a Morfoldndia. Aqui
ndo adianta fazer oragdo, muito
menos se for interrogativa.

. ) J
O negécio é acertar por qual razdo /i .
usa-se tantos "porqués” e dar a - B
justificativa, » .
- >
Fig. 1 Tela de apresentacéo da Terra dos Porqués e tela dos niumeros, que correspondem as

questdes.

Sempre que o0 grupo acerta, abre outra janela. Nela pode haver uma
musica, uma tirinha ou um poema, por exemplo. A intencdo é mostrar que as
classes de palavras existem em qualquer lugar e podem ser estudadas em outros
contextos, além das frases dos livros didaticos.

Preencha as lacunas, o mais

rapido possivel, com os porques PARABENS!!! Vocé acertou e
adequados. .
- por Isso merece uma
- Sabe .............. ela desistiu do "curtida!
namorado? curtica
- N&o, ...cccu....... ?

m eeereeaeas o achava muito

— <

Fig. 2 Tela com um exemplo de exercicio, e a mensagem, caso 0 grupo acerte a questéao.

Quando algum grupo errar a questdo, o professor pode pausar 0 jogo e
perguntar se alguém sabe o motivo do erro. Assim, farA com que eles possam



recordar-se das regras ao longo do jogo. Neste caso, 0 grupo que nao souber
responder pode dar ao outro a oportunidade e, possivelmente, marcar ponto caso
acerte a questao.

As telas de apresentacdo de cada fase costumam ter algumas dicas, que
tém relacdo com a classe de palavra que esta sendo jogada:

Colina do advérbio

Vocé estd quase terminando. Ndo
esquega: nhdo importa o lugar, o tempo
e 0 modo como vocé chegou até aqui. O
importante € ter intensidade e saber
ue muito se aprendeu com a
orfoldndia. As vezes pode surgir
alguma ddvida e a negagdo de querer
continuar, mas tenho apenas uma
afirmagdo: a Morfoldndia é pura
diversaolll

Fig. 3 Tela da Colina do advérbio.

Apos todas as fases serem completadas, ha a ultima tela para indicar que o
jogo foi finalizado:

PARABENSII Vocé chegou ao
final. Agora pode sair falando
por ai que é um génio em Lingua
Portuguesa.

Gramatica,
me gusta!

Fig. 4 Tela de término do jogo.

O professor pode utilizar o jogo para realizar uma revisdo ou como parte de
uma atividade avaliativa. Além disso, apds os alunos terem o contato com o jogo,
outra possibilidade é manter a classe em grupos e pedir que eles produzam o
préprio jogo. Cada um fica responsavel por uma classe de palavra, para nao
precisar usar muitas aulas. O jogo pode ser virtual ou impresso, isso depende dos
recursos disponiveis na escola. Ao final, os grupos trocam 0s jogos entre si para
jogar.



RESULTADOS OBTIDOS

Apo6s concluir os jogos com os alunos, percebeu-se que, além deles terem
a oportunidade de usufruir de outras ferramentas dadas pelo educador, também
obtiveram uma participacao ativa nas aulas, principalmente apés também criarem
um jogo em grupo. A interagdo entre os alunos foi maior, além da participacdo na
aula. Além disso, os exemplos dados, e a intertextualidade com outros géneros
textuais ajudam os alunos a compreenderem melhor o uso da classe de palavras.
Outro fator de relevante contribuicdo € a prépria confeccdo dos alunos, pois eles
precisam estudar para poder fazé-lo.

N&o é somente a participacdo dos alunos que tem relevancia nas aulas,
mas indicar que ha outras formas de aprender determinado conteudo, seja por
meio de jogos ou por brincadeiras. O objetivo € demonstrar que se pode aprender
e divertir-se ao mesmo tempo, jA que muitos acreditam que um bom professor é
aguele gue passa um numero extenso de exercicios e segue o livro didatico da
primeira a Ultima pagina. Esse contetdo pode ser passado de outras maneiras e
de modo mais dinamico.

A finalidade do jogo nado é fazer com que todos acertem todas as questdes,
sem ao menos haver erros, o verdadeiro fim € poder explorar outras capacidades
cognitivas e, assim, criar estimulos positivos, pois 0 pensamento “precisa ser
aticado, como é o fogo por uma corrente de ar, precisa ser ocupado por algum
interesse nos assuntos para os quais se volta” (SCHOPENHAUER, 2009, p. 39).

CONCLUSAO

Os empecilhos encontrados pelo professor sdo os mais diversos, até
mesmo porque ele sozinho ndo consegue resolver todas as dificuldades. H& os
fatores externos, ou seja, que estdo além do ambito escolar. O educador pode
exercer um papel fundamental, mas precisa de condi¢cbes para tal, ou seja,
necessita do apoio da direcdo e da familia.

Sabendo-se que a educacdo esta ficando cada vez mais em segundo
plano, o desafio do professor apenas aumenta. Entretanto, ainda ha outras
alternativas para tornar a aula mais atrativa, e este desafio ndo implica
desisténcia.

O docente nao pode tornar-se um mero reprodutor de conteudos, ou seja,
passar a matéria na lousa e, em seguida, uma lista de exercicios, fazendo da sua
aula esse modelo para o ano letivo inteiro. Sua tarefa também é explorar outros
recursos para poder aplica-los a fim de auxiliar os alunos. Sabemos que nao é
tudo que esta ao alcance do professor, pois, muitas vezes, por melhor que seja a
aula, o aluno ndo consegue dedicar-se, mas isso nao significa que o educador se
isentara de aperfeicoar suas aulas e buscar sempre novos recursos.

O professor ndo precisa ir de encontro a tecnologia. Esta, quando bem
utilizada, é uma fonte rica de informacgfes e auxilia na sala de aula, deixando os
alunos mais participativos e envolventes, ja que o bom docente ndo é aquele que
passa a maior quantidade de matéria possivel. O trabalho do educador faz-se
completo quando mesmo o aluno ndo gostando da disciplina tem satisfacdo em
assistir a aula e, assim, tem desperto o gosto pelo estudo e pelo exemplo positivo
gue exerce o educador.
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