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Os professores das séries finais do Ensino Fundamental lidam, co-
tidianamente, com o desfio de levar o estudante ao aprendizado dos con-
tetidos relacionados a estrutura da lingua portuguesa. A necessidade de se
desenvolver esses contetidos de forma ludica e adicionar o uso de tecno-
logias educacionais torna esse desafio ainda mais grandioso. Dessa for-
ma, o conhecimento sobre “Classe de palavras” se inseri nesse campo a
ser trabalhado pelos profissionais de educacdo dentro do ambiente esco-
lar. Em uma escola do Municipio de Sonora-MS, com os educandos do
6° ano, viu-se a dificuldade de fixar e compreender o contetido gramati-
cal “adjetivo”. O presente artigo tem como objetivo apresentar uma se-
quéncia didatica baseada em dinamicas, atividades ludicas e uso de tec-
nologia educacional, a fim de possibilitar um maior entendimento do
conteudo gramatical “adjetivo”. Destaca-se a relevancia desse trabalho,
uma vez que pensar m alternativas para o ensino de Lingua Portuguesa,
no que diz respeito as classes de gramaticais, em sala de aula, pode facili-
tar o aprendizado do estudante. Para tal baseamos- nos nas leituras de
Novaes (2012), Vygotsky (1987), Campos (2004), Possenti (1996), RO-
JO (2006), Almeida (2004), Schneuly e Dolz (2004). A pesquisa esta
fundamentada em uma sequéncia didatica, a qual apresenta atividades
desenvolvidas no patio escolar, uma dindmica educativa aplicada em sala
de aula e uma atividade desenvolvida na sala de tecnologia educacional,
todos voltadas para a fixagdo e assimilagdo do contetido gramatical adje-
tivo. Acredita-se que o ensino de gramatica de forma dindmica e ludica,
produz maior enriquecimento no aprendizado do estudante e torna as
aulas de lingua portuguesa mais leves, atrativas e divertidas.
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