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RESUMO

A ludicidade é uma ferramenta que beneficia a apropriacao de sistemas de leitura
e escrita e pode contribuir, sobremaneira, para o ensino de Fonologia. Esta por sua
vez se apresenta nos livros didaticos ainda de forma tradicional, sem considerar as
novas metodologias disponiveis para a sua contextualizacdo. Considerando as
recorrentes dificuldades e limitacdes no ensino de acentuacéo e pontuacéo, o objetivo
deste trabalho é apresentar o resultado de uma atividade ludica, aplicada numa turma
do 1° ano do Ensino Médio, orientada na disciplina Fonologia, Variagéo e Ensino, no
ProfLetras UERN/ASSU e ampliar as discussdes relativas as metodologias ativas.
Teoricamente, iremos nos fundamentar nos estudos de Antunes (2003), Marcuschi
(2008) e Travaglia (2003). O corpus é composto por um conjunto de atividades dentre
as quais se destaca a acentuagao textual com consulta ao dicionario e o ditado silabico.
Os resultados indicaram um envolvimento e motivagdo da turma proporcionando
uma experiéncia de aprendizado ativa e colaborativa. Também fomentou habilidades
importantes como anélise critica, atencdo aos detalhes e aplicacdo pratica de
conhecimentos gramaticais.
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ABSTRACT

Playfulness is a tool that benefits the appropriation of reading and writing
systems and can contribute greatly to the teaching of Phonology. This, in turn, is still
presented in textbooks in a traditional way, without considering the new
methodologies available for its contextualization. Considering the recurring
difficulties and limitations in the teaching of accentuation and punctuation, the
objective of this work is to present the result of a playful activity, applied to a class of
the 1st year of High School, guided by the subject Phonology, Variation and Teaching,
at ProfLetras UERN/ASSU and to expand the discussions related to active
methodologies. Theoretically, we will base ourselves on the studies of Antunes (2003),
Marcuschi (2008) and Travaglia (2003). The corpus is composed of a set of activities,
among which textual accentuation with dictionary consultation and syllabic dictation
stand out. The results indicated the involvement and motivation of the class, providing
an active and collaborative learning experience. It also fostered important skills such
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as critical analysis, attention to detail and practical application of grammatical
knowledge.
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1. Consideracdes iniciais

A educacdo é um campo em constante evolugdo, e com o avanco
da tecnologia e a mudanga nas expectativas dos estudantes, os
professores tém buscado novas maneiras de engajar e motivar seus
alunos. Nesse contexto, a metodologia ativa de jogos pedagdgicos tem se
destacado como uma abordagem efetiva para tornar o processo de
aprendizagem mais interativo, divertido e envolvente.

Para Costa (2012) o educador ndo pode se mostrar indiferente aos
avangos gue ocorrem na atualidade e precisa trazer para 0 ambiente de
ensino-aprendizagem os beneficios das melhores praticas. Nesse sentido
estd sendo extremamente necessario que os profissionais da educagdo se
qualifiquem, estejam preparados e busquem metodologias que possam
auxiliar e ajudar a preparar, receber e ensinar essa nova geragao.

Diante disso, a ludicidade é uma ferramenta que beneficia a
apropriacdo de sistemas de leitura e escrita e pode contribuir,
sobremaneira, para o ensino de Fonologia. Esta por sua vez se apresenta
nos livros didaticos ainda de forma tradicional, sem considerar as novas
metodologias disponiveis para a sua contextualizacdo. O emprego de
metodologias ativas de ensino, como o uso do lidico, tem o potencial de
fomentar a criatividade e contribuir para o desenvolvimento intelectual
dos estudantes. Ou seja, a metodologia ativa de jogos pedagdgicos pode
ser uma forma eficaz de engajar e motivar os alunos na aprendizagem,
além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias. No entanto, sua utilizacdo deve ser cuidadosamente
escolhida e adequada ao contexto e objetivos da aula, para que possa ser
uma ferramenta complementar ao processo de ensino—aprendizagem.

Considerando as recorrentes dificuldades e limitagcbes no ensino
de acentuacdo e pontuagdo, o objetivo deste trabalho é apresentar o
resultado de uma atividade ludica, aplicada numa turma do 1° ano do
Ensino Médio, orientada na disciplina Fonologia, Variagdo e Ensino, no
ProfLetras UERN/ASSU e ampliar as discussdes relativas as



metodologias que visam incentivar a participacdo dos estudantes no
processo de aprendizagem.

2. Acentuacao e pontuacdo: Uma abordagem teérica e didatica

Teoricamente esse trabalho se fundamenta nos estudos de
Antunes (2003), que evidencia ser o verdadeiro papel do professor, o de
contribuir  significativamente para que o0s alunos ampliem sua
competéncia no uso oral e escrito da lingua portuguesa, contudo,
segundo o autor, um exame mais cuidadoso de como o estudo da Lingua
Portuguesa acontece, desde o Ensino Fundamental, revela a persisténcia
de uma prética pedagdgica que, em muitos aspectos, ainda mantém a
perspectiva reducionista do estudo da palavra e da frase
descontextualizadas. Em vista disso, Antunes (2003), discute os quatro
pilares da sala de aula de Portugués com elementos fundamentais para a
construcdo de um ambiente de aprendizagem efetivo e dindmico, a saber:
Leitura, Escrita, Oralidade e Literatura.

Nessa perspectiva, esse trabalho também se baseia nos estudos de
Travaglia (2003), em que o autor discute aspectos fundamentais do
ensino de Lingua Portuguesa, enfatizando a importancia de uma
abordagem critica e reflexiva no processo educativo, além disso, ele
argumenta que o ensino da lingua deve ultrapassar a simples gramatica e
a memorizagdo de regras, promovendo a prética da leitura e da produgéo
textual contextualizada.

Os estudos de Marcuschi (2008) também fundamentam esse
trabalho do ponto de vista de que a linguagem ndo é apenas um meio de
comunicagdo, mas também uma ferramenta que reflete e constroi
realidades sociais.

Em se tratando de metodologias ativas entendemos que criar
condi¢des de ter uma participagdo mais ativa dos alunos implica,
absolutamente, a mudanga da pratica e o desenvolvimento de estratégias
que garantam a organizacdo de um aprendizado mais interativo e
intimamente ligado com as situagdes reais. Por isso, a inovagdo na
educagdo € essencialmente necessaria. A inovacdo é uma das formas de
transformar a educacdo, nessa perspectiva, Camargo & Daros (2018)
fundamentam metodologicamente esse trabalho.



3. Percurso metodologico

O corpus deste trabalho é composto por um conjunto de
atividades, dentre as quais se destaca o ditado silabico e a acentuacéo
textual com consulta ao dicionario. As atividades foram aplicadas em
uma turma do 1° ano do Ensino Médio da EEMTI Francisca Moreira de
Souza, na cidade de Beberibe, Ceard. Inicialmente foi aplicado o Ditado
Silabico, composto de 15 palavras com a presenca de digrafos, uso de S,
Z e C e acentuacao.

Apbs a analise dos resultados foi planejada e aplicada a sequéncia
didatica Detetives da Gramatica, uma abordagem ludica para trabalhar a
acentuacéo textual, a partir de texto com abordagem investigativa, uso de
dicionario e de objetos que instigam a curiosidade. Nesta atividade, foi
utilizado o texto: “O mistério na escola”, produzido coletivamente pela
turma em uma aula de producéo textual, nele os estudantes iriam inserir
os sinais de pontuacdo e a acentuagdo grafica que estavam faltando,
como ferramenta de pesquisa poderiam usar gramatica e dicionario.

4. Analises, discussoes e resultados

Nesta sessdo iremos mostrar como foram desenvolvidas as
atividades Ditado Silabico e Detetives da Gramética. Com a aplicacdo do
Ditado Silabico e a verificacdo dos resultados, confirmou-se algo ja
percebido em outras atividades propostas, a dificuldade significativa que
0s estudantes possuem nesses aspectos da linguagem, a ortografia e a
acentuacdo. A tabela abaixo, mostra as palavras selecionadas para o
ditado silabico. Na sequéncia, temos o grafico com os registros dos
resultados.

Tabela 01: Palavras do ditado silabico.

1- Armério 6-Caranguejo 11-Péssaro

2- Atleta 7-Formigueiro 12- Proximidade
3- Beterraba 8-Hélice 13- Telhado
4-Cacador 9-Impressora 14- Vassoura

5- Churrasco 10-Opinido 15- Visita

Fonte: Elaborado pelas autoras.



Graficol: Resultados das atividades.

125 Acertos

112 15 Acertos.

14 Alunos

6310 Acertos

Fonte: Elaborado pelas autoras

A partir da analise dos resultados com os estudantes, identificou-
se que eles ndo haviam estudado esse componente curricular de forma
detalhada no ensino fundamental, em virtude de ter sido ministrado no
periodo da pandemia. Diante disso, houve a preocupagdo no
planejamento de sequéncias didaticas que pudessem auxiliar a turma, de
forma atrativa e dindmica, dentre elas a elaboracdo da atividade Detetives
da Gramatica.

Nesta atividade, os alunos do 1° ano do Ensino Médio
transformaram-se em detetives gramaticais em um cenéario lidico e
educativo. Equipados com kits de investigacdo, que continham
dicionario, lupa e gramaética, eles foram desafiados a solucionar ‘crimes
linguisticos’. A partir de um texto com historia investigativa, os discentes
assumiram o papel de detetives em busca de interpretar o texto e acentuar
as palavras corretamente.

Para um enfoque pratico e interativo, os educandos foram
divididos em duplas e receberam as instrugdes. A execugdo teve a
duracdo de duas aulas e a turma se mostrou muito animada com a
proposta, dedicando atencdo a leitura, pesquisa e acentuacdo das
palavras.

Ao final do tempo determinado, a chave de correcdo foi exposta
na lousa e os estudantes puderam verificar seus acertos e compartilhar os
resultados.



Texto analisado, na realizagdo da atividade Detetives da Gramatica.

Misterio na Escola

professores A diretora convocou Jodo

dar na investigag3o Ele comegou

yassaram pelo local naquele dia. mas ninguem confessou

ida: era um funcionario , que explicou ter encontrado o tablet

) devolve-lo depois. Com tudo esclarecido, a diretora

nor resolverem o caso sem maiores problemas.

Fonte: Produzido pelos estudantes do 1° ano B.

4.1. Resultados

Foram 08 palavras a serem acentuadas, destas: 3 paroxitonas
terminadas em ditongo: mistério, funcionario, funcionarios (todas foram
acentuadas corretamente). 1 oxitona terminada em “-em”: ninguém (10
duplas acentuaram corretamente). 1 oxitona terminada em “-e”: até
(todas foram acentuadas corretamente). 1 paroxitona terminada em “-I”;
responsavel (14 duplas acentuaram corretamente). 1 proparoxitona:
proxima (todas foram acentuadas corretamente). 1 forma verbal ligada
por hifen a pronome atono: devolvé-lo (9 duplas acentuaram
corretamente).

Diante dos resultados, observamos que a maior parte dos
estudantes da turma, possuem conhecimentos quanto a escrita e
acentuacdo de palavras mais simples, que fazem parte do seu repertdrio
linguistico, contudo ao se depararem com formas verbais mais
complexas apresentam dificuldades, como visto no dltimo exemplo da
atividade.

Conforme dito nas consideragdes iniciais, verifica-se a dificuldade
na acentuacdo grafica, nos diversos niveis de ensino, vista como
complicada por parte dos alunos e dificil de ser abordada de forma néo
tradicional por parte dos professores. Além disso, a maioria das
gramaticas e dos manuais didaticos tratam a acentuacdo com base na
memorizacgao de regras e excecOes e sua aplicacdo a partir de exercicios
mecanicos e descontextualizados.



5. Considerac6es finais

O ensino da Fonologia demanda um grande esfor¢o para os
professores de Lingua Portuguesa e ainda é uma dificuldade para os
estudantes, porque na maioria das vezes se pauta exclusivamente em
memorizacdo de regras.

Contudo, as atividades apresentadas foram bem aceitas pela
turma, motivou e despertou o interesse dos estudantes, proporcionou uma
experiéncia de aprendizado ativa e colaborativa. Também fomentou
habilidades importantes como analise critica, atencdo aos detalhes,
trabalho em equipe e aplicacdo pratica de conhecimentos gramaticais em
situacdo simulada, o que é algo muito positivo diante do cenario
observado.

Diante disso, percebemos a necessidade de ampliar as discussfes
relativas ao uso de metodologias ativas em sala de aula, adaptando-as as
realidades e necessidades especificas dos estudantes e do contexto
escolar, com o intuito de contribuir com o desenvolvimento de
habilidades linguisticas.
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Anexos’
Imagem 1: Apresentagdo da atividade
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