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RESUMO

Este trabalho encontra-se vinculado ao Projeto de pesquisa “A Ludicidade no processo de
ensino e de aprendizagem da Lingua Portuguesa” (UFPA-Campus Castanhal) e aborda a
importancia da construcdo de instrumentos ludicos para o ensino da Lingua Portuguesa. Para
tanto, usamos como base tedrica 0s pressupostos de Almeida (2003, 2007), Bechara (2017),
Cunha (2017), Fortuna (2011), Luckesi (2014), Kishimoto (2001), Lee (1997), Ney (2012),
entre outros. Nesse sentido, temos como objetivo geral refletir sobre a utilizacdo de jogos
educativos no processo de ensino e de aprendizagem da acentuacdo ténica da Lingua
Portuguesa; e como objetivos especificos: 1) Elaborar um jogo educativo para auxiliar no
processo de ensino e de aprendizagem da acentuacdo tbnica; 2) Verificar se 0s jogos
educativos podem proporcionar a aprendizagem da acentuacdo ténica de forma reflexiva.
Dessa forma, nossos procedimentos metodoldgicos estdo pautados numa pesquisa do tipo
qualitativo-interpretativa e de natureza aplicada com base nos tedricos: Gil (2006), Ludke e
André (1986) e Ohuschi (2006). Dentre os resultados alcancados, destaca-se a constatacdo de
que por meio dos jogos educativos ha a facilitacdo da aprendizagem do assunto acentuacao

tonica, além da interacdo prazerosa e reflexiva.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos educativos. Acentuacgdo tonica.



ABSTRACT

This thesis is connected to the research project "Game Based Teaching and Learning method
in the Portuguese Language™ (UFPA-Campus Castanhal) and it approaches the method about
the construction of playful instruments and how it can be useful for teaching the Portuguese
Language. Thusly, we used as a theoretical basis the assumptions of Almeida (2003, 2007),
Bechara (2017), Cunha (2017), Fortuna (2011), Luckesi (2014), Kishimoto (2001), Lee
(1997), Ney (2012), and others. In this sense, we have as overall objective the results of game
based teaching and learning process in regard to the tonic accent of the Portuguese Language;
and as specific objectives: 1) To formulate an educational game to assist in the teaching and
learning process of tonic accent; 2) To substantiate that educational games can provide the
learning of tonic accentuation in a useful way. As follows, our methodological procedures are
based on a interpretative qualitative research based on the theorists: Gil (2006), Lidke and
André (1986) and Ohuschi (2006). With the results achieved, we highlight the fact that
through the game based teaching it was possible a easier way to learn the tonic accent, in

addition to a pleasant and useful interaction.

Keywords: Playfulness. Game Based Learning. Tonic Accent.
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1 INTRODUCAO

A disciplina Lingua Portuguesa é umas das mais importantes no contexto educacional,
pois, somente conhecendo a sua estrutura e o seu funcionamento nés poderemos nos
comunicar adequadamente nas diferentes situacbes de comunicagdo em que nos
encontrarmos. Além disso, o ensino e aprendizagem de lingua materna também é a base para

aprendizagem em outras disciplinas.

Sabemos que o ensino e aprendizagem de LP através de metodologias tradicionais
costumam tornar as aulas monotonas e pouco atrativas, assim ndo instigam os alunos a serem
ativos no processo de aprendizagem dos contelidos dessa disciplina. Como consequéncia
disso, os alunos demonstram certa aversdo a essas aulas. Desse modo, notamos que muitos
conteddos ministrados sob essa perspectiva mais classica, geralmente, sdo considerados pelos

educandos, macantes e pouco significativos.

Nesse sentido, destacamos 0 assunto acentuacao tonica que, normalmente, é ensinado
com intuito de memorizarmos as regras de identificacdo das palavras oxitonas, paroxitonas e
proparoxitonas, pois somente assim, posteriormente, conseguiriamos também fixar as regras
de acentuacdo grafica. Dessa forma, ressaltamos que no inicio da nossa trajetéria na
elaboracdo deste trabalho, tivemos que ultrapassar nossos préprios conceitos de aula

tradicional e ensino de acentuacéo ténica voltado estritamente para a memorizacdo de regras.

Desse modo, enfatizamos a importancia de elaborar um jogo educativo para o ensino
de acentuacdo tonica, visto que, por meio de uma atividade lddica o ensinar e o aprender pode
ocorrer de forma reflexiva, prazerosa e interessante. Para além disso, 0 jogo educativo
possibilita 0 desenvolvimento de fun¢des cognitivas e sociais. Nesse sentido, por optarmos
por essa tendéncia de ensino voltado para a ludicidade, a pergunta que orienta a nossa
pesquisa ¢ “De que forma a ludicidade pode auxiliar na aprendizagem da acentuagao tonica da
Lingua Portuguesa?” e o tema da nossa pesquisa ¢ “a utilizagdo de jogos educativos para 0

ensino da acentuacdo ténica da Lingua Portuguesa”.

Nesse sentido, temos como objetivo geral “refletir sobre a utilizacdo de jogos
educativos no processo de ensino e de aprendizagem da acentuacdo tonica da Lingua
Portuguesa”, e como objetivos especificos 1) Elaborar um jogo educativo para auxiliar no
processo de ensino e de aprendizagem da acentuacdo tonica; 2) Verificar se 0s jogos

educativos podem proporcionar a aprendizagem da acentuacao tonica de forma reflexiva.



Para tanto, usamos os pressupostos tedricos de Almeida (2003, 2007), Bechara (2017),
Cunha (2017), Fortuna (2011), Luckesi (2014), Kishimoto (2001), Ney (2012), Lee (1997),
entre outros. O procedimento metodoldgico esta pautado numa pesquisa do tipo qualitativo-
interpretativa e de natureza aplicada com base nos tedricos: Gil (2006) Lidke e André (1986)
e Ohuschi (2006).

Dessa maneira, nosso trabalho estd organizado em quatro secOGes: A primeira
corresponde a introducdo; a segunda refere-se as teorias relacionadas a temaética deste
trabalho: Ludicidade; Ludicidade, jogos e brincadeiras na educacdo; O educador ludico;

Jogos educativos nas aulas sobre acentuacgdo tonica.

A terceira secdo diz respeito aos procedimentos metodologicos da pesquisa: Tipo e
natureza da pesquisa; Contexto e procedimentos metodoldgicos da pesquisa. A quarta e Gltima
corresponde a andlise dos dados: Elaboracdo do material; Objetivos do jogo e o “como” se

joga; e uma Breve reflexdo sobre uma experiéncia em sala de aula.
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2 O TRABALHO COM OS JOGOS EDUCATIVOS COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM DA ACENTUACAO TONICA DA LINGUA PORTUGUESA

Nesta secdo, discorremos sobre ludicidade, jogos, brincadeiras e brinquedos, e
também, a respeito da importancia das atividades lGdicas para o ser humano. Além disso,
apresentamos uma sintese acerca da educacdo ludica e dos jogos educativos. Ademais,
desenvolvemos uma reflexdo sobre a relevancia do ensino da acentuacdo tonica atraves de

jogos educativos.

2.1 Ludicidade

No cotidiano, o vocabulo ludico é compreendido como algo relativo ao ambito
infantil, ou seja, possui relacdo com as atividades tidas como préprias das criancas (jogos,
brincadeiras e brinquedos): pula corda, bambolé, Rouba bandeira, queimada ou queimado,
etc. De certa forma, o que é compreendido no senso comum corresponde ao que € apresentado
nos dicionarios, pois ao pesquisarmos em um deles, por exemplo, no Aurélio, encontramos a
defini¢do do ludico da seguinte forma: “adj. Relativo a jogos, brinquedos e divertimentos”
(AURELLIO, 2015, p. 475), ou seja, trata-se de uma caracteristica empregue a tudo aquilo que

tem relacdo com jogos e brincadeiras e proporciona diversao.

A origem do termo ludico corresponde a palavra latina ludus que significa jogo. Ao
compararmos o significado da palavra ludico atribuida pelo senso comum e pelos dicionarios
a etimologia do termo ladico, percebemos que ainda pode haver influéncia da significacdo
primeira (referente a jogos, brincadeiras e brinquedos) sobre as interpretacdes mais
corriqueiras. Segundo Almeida (2007), entretanto, houve a mudanca de sentido dessas
palavras, ocasionando assim, significagdes diversas que ora 0s aproximam, ora 0s distanciam,
porém, sempre mantendo a independéncia semantica de cada termo. E essa autonomia do

significado de ludicidade, a parte relevante para essa pesquisa.

Sob uma 6tica mais especializada do assunto, as significacdes do vocabulo ludicidade
adquirem um certo distanciamento do sentido da palavra de origem (ludus), todavia sem
desvincular-se por completo. Na perspectiva de Almeida (2007), o ludico ndo é o jogo ou a
brincadeira em si, ou ainda o brinquedo, como defendem o senso comum e 0s dicionarios,

mas as agoes realizadas durante essas e outras atividades. Nesse sentido, percebemos que, sob
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0 ponto de vista desse autor, o que proporcionaré a ludicidade em uma crian¢a ou adulto, ndo
é o fato de possuir uma corda, ou um bambolé, mas as agdes praticadas com esses objetos: o

pular sobre a corda, o girar de quadril entre o bambolé. Dessa forma,

O ludico apresenta sempre um sentido de acdo e exploracdo: ver como é, desmontar,
participar, construir, engajar-se e até mesmo se sacrificar, se a acdo for encarada
como espirito ladico desafiador e de superacdo de limites. (ALMEIDA, 2007, p. 20)

Nesse sentido, numa brincadeira conhecida no nordeste do Para como rouba-bandeiral,
o fato de os participantes terem que correr, desviar, raciocinar, trabalhar em equipe para
conseguir vencer € 0 que torna essa atividade lGdica, pois os atos que culminam com a
sequéncia do brincar estimulam o participante a superar suas limitacGes, e sentir satisfacdo
nisso. Entdo, dessa forma, as atitudes dele véo se tornando ludicamente inspiradas ao longo da
brincadeira pelo contentamento provocado em consequéncia da realizacdo da dinamica da

brincadeira.

Na dinamica que envolve essa brincadeira podemos perceber duas situagdes, nas
quais, de acordo com Almeida (2007), podem ocorrer uma ac¢do lidica, sdo elas: no atuar
sobre/com o objeto e sentir prazer, satisfacdo nisso; e no interagir com outras pessoas sentindo
com isso, alegria. Na brincadeira mencionada acima, a busca pela bandeira — objeto que fara
0s participantes prosseguirem no brincar — é o que permite, de forma divertida, embora
também trabalhosa, o envolvimento e a interacdo, entre os participantes na realizacdo dessa

atividade.

Em vista disso, percebemos que o ludico para Almeida (2007) estd na acdo que causa
prazer e alegria no sujeito que a realiza. Nesse sentido, “O ludico esta, entdo, relacionado
diretamente com a percep¢ao do homem acerca de algo” (ALMEIDA, 2007, p. 21), por isso
se uma mulher adulta percebe que passear com as amigas no fim da tarde é algo que lhe causa
alegria e bem-estar, entdo ha ludicidade nessa acéo e, por isso, podemos depreender que uma

atividade ndo precisa estar relacionada ao &mbito infantil para ser ludica.

Por outro lado, para Luckesi (2014), o ludico ndo estd nem relacionado somente as
atividades do ambito infantil, como estabelece o senso comum e os dicionarios, nem se

encontra na acdo que causa prazer quando alguém interage com um objeto e/ou com alguém

1 Nesse jogo ha dois grupos com o mesmo niimero de participantes. Cada grupo fica em um campo delimitado, e
na extremidade dos dois campos fica uma bandeira. A dindmica do jogo estd no fato de cada grupo tentar
pegar/roubar a bandeira do outro, sem que seja tocado pelos jogadores do time adversario. Quem for tocado terd
que ficar parado como estatua, até que um colega o liberte, tocando-o. O grupo vencedor serd aquele que
conseguir pegar primeiro a bandeira da equipe adversaria.
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como determina Almeida (2007). Luckesi (2014) defende que o lddico, a ludicidade esta
estritamente relacionada ao estado interno do sujeito no momento da realizagdo de alguma
atividade. Nesse sentido, tomemos como exemplo uma experiéncia que vivenciamos na
infancia.

Quando nds éramos criancgas, todos da nossa turma gostavam de jogar futebol, menos
nos, porque achavamo-nos muito lentas. Por isso, se nos participassemos de uma partida de
futebol, aquilo ndo nos deixava felizes, e nem era prazeroso para nds, COmo era para 0S N0ssos
colegas. As circunstancias ndo eram favoraveis ao surgimento de sentimentos positivos em
n6s no momento da realizacdo daquela atividade. Em razdo disso, jogar futebol ndo era uma

atividade lddica para nos.

Durante a partida de futebol nds ndo nos concentravamos, estdvamos ali, mas com os
pensamentos em outro lugar, por isso que essa atividade ndo gerava efetiva ludicidade. E isso
ndo ocorreria, porque conforme afirma Luckesi (2014) “a ludicidade ¢ compreendida como
experiéncia interna de inteireza e plenitude por parte do sujeito.” (LUCKESI, 2014, p. 13), ou
seja, 0 sujeito tem que estar envolvido por inteiro em uma atividade para ter uma experiéncia

de plenitude, bem-estar e alegria. Mas, afinal o que é uma atividade ludica?

Para Luckesi (2014), ndo existem atividades que possam ser determinadas como
ludicas, porque a ludicidade “[...] como um estado interno do sujeito, s6 pode ser vivenciada
e, por isso mesmo, percebida e relatada pelo sujeito.” (LUCKESI, 2014, p. 17), e por isso, a
ludicidade pode ser determinada como algo individual, pessoal que “ndo ¢ igual para todos”
(LUCKESI, 2014, p. 18). Na infancia, alguns colegas nos colocaram apelidos, em decorréncia
da aparéncia dos nossos dentes. E eles se divertiam muito quando falavam esses apelidos.
Mas, nés ficavamos muito tristes com aquilo, para eles era ‘s6 brincadeira’. Atualmente essas

brincadeiras sdo denominadas de bulling.

De acordo com Luckesi (2014), brincadeiras que causam mal ao outro ndo podem ser
ludicas, porque mesmo sendo a ludicidade algo individual, pessoal, ela parte do interno para o
externo, ou seja, muitas vezes envolve atividades que outras pessoas também estdo
participando, por isso “Um estado interno de bem-estar, de alegria, de Plenitude” (LUCKESI,
2014, p. 19) pode ser vivenciado por qualquer pessoa, de qualquer idade, e em qualquer
atividade, mas sem advir de atividades que ferem o outro, isso seria desconsiderar a existéncia

e 0 respeito que deve ser conferido ao outro.
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Conforme Almeida (2007), se alguém realizar uma agdo em uma atividade, “[...] e isto
lhe proporciona prazer, estard, também, em uma atividade ludica.” (ALMEIDA, 2007, p. 20),
assim, a leitura de um livro, ficar horas ao celular conversando por meio de redes sociais,
correr na praca no fim da tarde, podem ser atividades Iudicas desde que tragam prazer a quem
as fizerem. Entretanto esse autor afirma que nem sempre as atividades ludicas terdo apenas
como caracteristica 0 prazer e o bem-estar, porque algumas vezes elas exigirdo que o

participante se esforce, se dedique para que entdo supere as proprias limitacdes.

Por outro lado, as a¢Ges ludicas nem sempre tém o carater de prazer ou de satisfacdo

LEINNT3

de necessidades. Muitas vezes, podem ser substituidas pelo “esforgo”, “sacrificio”
ou “fardo pesado”; mas jamais perde o carater, a esséncia, o0 espirito, o sentimento
do comportamento lddico, se as a¢des forem compreendidas e aceitas como normas
do jogo, como formas de superagdo de limites ou motivagdo para novas acdes.
(ALMEIDA, 2007, p. 21)

Nesse sentido, algumas atividades ladicas podem ser compostas de acdes trabalhosas,
que exigem mais dedicacdo, mas que mantém o agir lidico em sua esséncia. Isso pode ser
observado em jogos, brincadeiras e em outras atividades dentro e fora do ambito infantil. A
configuracdo do jogo queimado ou queimada, por exemplo, exige esforco fisico, ja que os
participantes tem que correr dentro de seu campo de jogo, de um lado para o outro para nao
ser atingido pela bola jogada pelo participante do grupo adversario. Além disso, 0s grupos
ainda precisam criar estratégias em conjunto para vencer os adversarios, fazendo assim, uso

do raciocinio légico.

Em sintese, a conceituacdo do ludico por Luckesi (2014) assemelha-se a de Almeida
(2007) pelo fato de que as duas acepgbes compreendem a ludicidade como a forma que o
sujeito se sente em uma determinada situacdo, ou seja, o ludico esta relacionado ao prazer que
se sente durante a realizacdo de uma atividade. Apesar de haver semelhanca entre as
apresentacdes do sentido de ludicidade pelos dois autores, Almeida (2007) apresenta o ludico
a partir da “concretude ludica” (ALMEIDA, 2007, p. 22), isto ¢, que acontece a partir do
fazer, movimentar algo, no interagir com alguém, sentindo prazer nisso, enquanto Luckesi
(2014) apresenta uma abordagem do ludico mais voltado para o aspecto interno, subjetivo do

sujeito.

Como vemos acima, ndo ha possibilidade de categorizar, previamente, uma atividade
como ludica ou ndo-ludica, mas no topico seguinte definiremos inicialmente o que é 0 jogo, a
brincadeira e o brinquedo, e logo em seguida, esclareceremos 0 porqué dessas atividades

possuirem mais chances de viabilizar que um sujeito vivencie uma experiéncia ladica.
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2.2 Jogos, brincadeiras e brinquedos

Sabemos que ha uma grande variedade de situagdes denominadas de jogo, “[...] jogos
politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinhas, xadrez, adivinhas, contar estoérias [...]”
(KISHIMOTO, 2001, p. 13) e essa multiplicidade, de acordo com Kishimoto (2001), causa
grandes dificuldades no processo de definicdo do jogo, assim como, de brincadeira e de
brinquedo.

Em diversas situacGes do nosso cotidiano, empregamos o termo jogo, inclusive para
nomear comportamentos de pessoas sobre outras, geralmente, €Xpressos em frases como:
‘fulano estd jogando com vocé’; ‘ndo va cair no jogo de ciclano’, etc. Também fazemos isso
quando alguém comete um ato leviano, dizemos ‘fulano jogou sujo com voce’. Além disso,

temos dificuldades em dizer se algo é jogo ou brincadeira.

Apesar dessas inimeras situacdes serem denominadas de jogo, para Kishimoto (2001),
cada uma delas possui suas peculiaridades e dependendo da cultura uma atividade “pode ser
jogo ou néo-jogo” (KISHIMOTO, 2001, p. 15). Um exemplo disso é o caso de atividades
como o arco e flecha. Em nossa sociedade, o arco e flecha podem ser usados como um
instrumento na modalidade esportiva (tiro com arco), assim como pode ser um brinquedo. No
entanto, em algumas culturas indigenas, o arco e flecha sdo usados como ferramenta para

garantir o alimento, portanto, a sobrevivéncia da tribo.

Nesse sentido, para um observador que visualizar em uma competicdo esportiva 0 uso
de arco e flecha, aquilo vai lIhe parecer um jogo, por outro lado se esse mesmo observador ver
uma crianca em posse de um arco e flecha (brinquedo) dira que isso se trata de uma
brincadeira. Mas, e se for uma crianca indigena? E um jogo, uma brincadeira, ou uma
preparacdo para a pratica da caca? Em vista disso tudo que apresentamos anteriormente,

percebemos a dificuldade de conceituar o jogo.

Embora seja uma tarefa dificil conceituar o jogo, Kishimoto (2001, p. 16) afirma que
“O jogo pode ser visto como: 1- 0 resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de
um contexto social; 2- um sistema de regras; e 3- um objeto”. Sobre o primeiro aspecto
destacamos que a nomeacdo do jogo se da em funcdo do que um determinado grupo social

pensa e vivencia, sendo isso expresso por meio da linguagem. Em decorréncia disso,
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percebemos que cada sociedade atribui uma significacdo particular ao jogo, percebemos isso
no exemplo sobre o arco e flecha.

Acerca do segundo aspecto, apontamos a relevancia das regras como fator
determinante para especificar a funcionalidade do jogo, ou seja, ‘0 como jogar’; e também
para diferenciar um jogo de outro. Uma bola pode ser usada em vérias modalidades de jogo,
futebol, futebol de saldo, futevllei, mas sdo as regras que indicam qual tipo serd jogado,
apesar de ser usado o mesmo objeto. Em relacdo ao terceiro aspecto, salientamos que é objeto
que da a existéncia material de um jogo. As pedras do domind sdo os objetos que dao
materialidade ao jogo de domino.

Nessa perspectiva, Kishimoto (2001) aponta que esses aspectos permitem fazermos
uma descri¢do inicial do que é o jogo considerando a influéncia exercida pela cultura na
significacdo dele; as regras como determinante para usabilidade, diferenciacéo; e os objetos
como elemento que os distinguem. Para, além disso, achamos que pode ser relevante verificar
qual a proximidade que ha, historicamente e na atualidade, entre os conceitos de jogo,

brincadeira e brinquedo, a fim de que possamos, a partir disso, descrevé-los.

Ao verificarmos a etimologia da palavra jogo percebemos que o termo latino jocus,
“[...] que quer dizer ‘brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras’, sendo
base para palavra jocularis, cujo significado ¢é divertido, risivel.” (FORTUNA, 2011, p. 71),
possui uma significagdo que abrange tanto o brinquedo, quanto a brincadeira. O termo
brincar, por sua vez, vem do latim vrinco que significa brincadeira, brinquedo. Quanto ao
termo brinquedo, de acordo com Fortuna (2011), nem em Grego nem em Latim havia termo

que o determinava somente como tal, geralmente possuia relacdo com jogo e brincadeira.

Na atualidade, segundo Kishimoto (2001), em nosso pais, 0s termos jogo, brincadeira
e brinquedo sdo usados sem diferenciacdo. Fortuna (2011) afirma que o uso mesmo sendo
indiscriminado tem tendéncia a ser empregado de duas formas: em circunstancias mais
elaboradas, na qual ha a presenca de regras para organizar a situagdo, usa-se o termo jogo. E
nas circunstancias em que as criangas sdo as participantes, que se utiliza o brinquedo e exista

a liberdade de acdo, imprevisibilidade, € comum empregar-se o termo brincadeira.

Com base nisso, observamos que ha uma significativa proximidade historica entre
essas palavras, expressiva, pois ainda na contemporaneidade continua havendo essa

familiaridade entre esses termos, muito em funcédo de alguns contextos vivenciados. Enquanto
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atividades, o jogar e o brincar sdo descritos por alguns autores como algo que possui

diferengas, enquanto que para outros a distingdo ndo é relevante, como veremos a segulir.

De acordo com Almeida (2007), para que haja o jogo, é preciso que haja a consciéncia
de que se estd jogando, além de comportamentos gerados em funcdo da situacdo, por isso
depreende-se que 0 jogo € algo sistematico, ou seja, possui organizacdo. Essa organizagédo
ocorre devido ao fato de em todo jogo haver a existéncia de regras para sistematiza-lo.
Conforme Kishimoto (2001, p. 24), “A existéncia de regras em todos os jogos é uma

caracteristica marcante.”, portanto elemento primordial na composi¢ao do jogo.

Vejamos a importancia das regras em um jogo: No futebol, por exemplo, elas
possibilitam que ocorra a dinamica do jogo, orientam o comportamento dos jogadores a fim
de garantir o desenrolar de uma partida justa. Além disso, preservam a identidade do jogo, ou
seja, o distingue de outro jogo. Mas, 0 jogo ndo se caracteriza como tal sé pela existéncia de
regras, segundo Kishimoto (2001), a organizacao da dindmica de um jogo, supde também um
espaco e tempo definido. A duracdo preestabelecida de uma partida regular de futebol € de 90
minutos, divididos em dois tempos de 45 min, e a ocorréncia dessa modalidade de jogo deve

se dar em campos de gramado natural ou sintético.

Embora a duragdo e o lugar sejam predeterminados “[...] o jogo ¢ uma atividade
voluntaria que ocorre dentro de um espaco e tempo bem estabelecidos, embora com limites
moveis.” (HUIZINGA apud FORTUNA, 2011, p. 75), ou seja, apesar do jogo possuir espago
e tempo delimitado, ele contém em si um carater de liberdade que possibilita aos jogadores
novas atitudes a cada partida, pois os limites sdo flexiveis. Esse fator contribui para a
liberdade de acdo do jogador, agdes essas “embutidas nogdes de ética, de solidariedade, de
liberdade e de limites da conduta humana.” (ALMEIDA, 2007, p. 25), exatamente, por serem

coordenadas pelas regras.

A partir disso, notamos que 0 jogo possui algumas especificidades, Almeida (2007)
elenca duas caracteristicas, as regras e a intencionalidade. A primeira viabiliza a
concentracdo, adequagdo e o respeito em uma partida. A segunda decorre do fato de que
quando o participante possui clareza de que esta participando de um jogo, logo ele manifesta a
intencdo de realizar uma acéo visando alcancar resultados naquela partida. Nesse sentido,
quando um jogador de basquete entra em quadra, ele trata de respeitar as regras, e também,

realizar ages que respondam aos propositos do jogador de fazer cestas no time adversario.
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Enquanto Almeida (2007) apresenta dois aspectos que caracterizam o jogo, Kishimoto
(2001) enumera cinco, liberdade de acdo do jogador ou carater voluntario, o agir em
funcdo da motivacdo interior e ocasional da acdo ludica, prazerosa ou ndo-prazerosa, isto &,
realizar uma acdo devido a vontade que surge no jogador naquele momento; regras
(implicitas ou explicitas); relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo)
carregado de incerteza quanto ao resultado de uma acdo; ndo-literalidade, representacéo da

realidade, imaginacdo; e contextualiza¢do no tempo e no espaco.

Tomemos como exemplo uma partida do jogo banco imobiliario?, quando um jogador
esta prestes a mover uma peca no tabuleiro, surge um estimulo interno que o motiva a realizar
aquela acdo, e essa acdo deve estar sempre de acordo com as regras do jogo. Sabemos que por
mais que essa atitude do jogador ndo ocasione a vitoria, para ele isso ndo importa, pois,
embora deseja ganhar, o que lhe interessa é o fato dele sentir prazer ao imaginar-se gestor de
uma cidade, ou seja, ao transportar-se para uma realidade ficticia construida por meio das

sequéncias de jogadas realizadas nas casas de um tabuleiro.

A partir do exposto acima percebemos que, na perspectiva de Almeida (2007), a
brincadeira difere do jogo, porque mesmo ela possuindo regras, tal como este Gltimo, as
regras gque se apresentam no brincar possuem mais simplicidade, vao aparecendo no decorrer
das acOes. AcOes essas que sdo realizadas de maneira espontanea, permeadas de liberdade,

alegria, e também, de desafios. Esse autor afirma que a brincadeira:

Geralmente, é fruto da tradicéo cultural oral, da observacéo, da heterogeneidade e da
diversidade de atividades oferecidas pela cultura ltdica do meio ou pela criagdo e
representacdo espontdnea construida a partir de necessidades naturais do ser [...]”

(ALMEIDA, 2007, p. 26)

Nesse sentido, a brincadeira, o brincar, além de ser uma atividade passada de geracéo
para geracdo em algumas culturas— as cantigas de roda, por exemplo, ‘tanta laranja madura’,
‘bomba queiro’; brincadeiras; anelzinho, melancia, etc. — é também algo intrinseco ao ser

humano, ou seja, uma caracteristica propria da nossa constituicdo como ser.

O brincar, nessa perspectiva, caracteriza-se como uma atividade que envolve atitudes

desprendidas de regras, sempre permeadas de prazer. Almeida (2007) ndo reduz essas

2 O jogo Banco Imobiliario é constituido por um tabuleiro, que possui ruas e bairros de algumas cidades do
Brasil, com S&o Paulo e Rio de Janeiro. A dindmica do jogo corresponde a compra e venda de casas, bairros,
hotéis, etc. Para ganhar o jogo o jogador deve negociar de maneira adequada os empreendimentos comprados
para ndo ir a faléncia.
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atividades como sendo apenas realizadas por criangas, mas aponta que somente ocorre 0
brincar quando a acdo se da de maneira: prazerosa, ou seja, que essa a¢ao seja permeada de
satisfacdo e alegria; intencional, porque o participante desempenha as a¢es conscientemente,

sempre compenetrado no que esta fazendo; e cheia de liberdade, ou seja, de espontaneidade.

Por outro lado, Kishimoto (2001, p. 21) afirma que a brincadeira “¢ a agdo que a
crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, pode-se dizer que é o ludico em agdo.”,
isto €, o brincar se realiza nas acOes desencadeadas a partir do desenrolar da dindmica do
jogo. Embora essa autora ndo dissocie a brincadeira do jogo, emprega-lhe o carater de relacéo
direta com o ambito infantil, ou seja, o brincar, geralmente, realiza-se por criangas. Ademais,

para essa pesquisadora, tanto o jogo, quanto a brincadeira sdo definidas culturalmente.

Dando prosseguimento a essa visdo de brincadeira indissociavel do jogo, Fortuna
(2011) apregoa que mais importante que marcar a separacdo entre 0 que estd no campo da
brincadeira e do jogo, é buscar reunir os aspectos compartilhados por ambos, porque o brincar
“constitui-se pelo jogo, e pelo jogo se expressa.” (FORTUNA, 2011, p. 67-68), em outras
palavras, a agéo realizada no jogo equivale ao brincar. Para tanto a brincadeira “Mesmo nao
sendo exclusiva do ser humano [...] nele adquire especial sentido.” (FORTUNA, 2011, p. 68),

em razdo de configurar-se como caracteristica fundamental do ser humano.

Em relacdo ao brinquedo, Almeida (2007, p. 29) o define como “[...] aquilo que é
material no jogo e na brincadeira e a estes se acopla para possibilitar a sua execucdo, como
suporte.”, dito de outro modo, o brinquedo € o que hé de concreto na brincadeira e no jogo, ou
seja, é a coisa em si, porque a brincadeira e 0 jogo sdo abstratos. Kishimoto (2001) e Fortuna
(2011) também apresentam o brinquedo como suporte. Dessa forma, quando jogamos
gueimado ou queimada, futebol, o brinquedo é a bola.

Dessa maneira, verificamos que, conforme Almeida (2007, p. 30), “[...]Jo brinquedo
acompanha o processo de interagdo e funciona como um intensificador. E o brinquedo que
permite aos grupos uma interagdo mais objetiva e, porque objetiva, mais facil de ‘partilhar’.”
Nesse sentido, a bola pode promover a otimizacdo da brincadeira, porque favorece a
interacdo, a imaginacdo. Assim, o brinquedo contribui para o inicio e prosseguimento do

brincar, porque ele é o suporte do jogo.

Em vista disso, as func¢des do brinquedo superam a margem inicial de significacéo,
pois, segundo Almeida (2007) e Kishimoto (2001), eles possibilitam a ‘mimese’ da realidade

de um contexto social, tendo como exemplo, uma crian¢a que vive em um lar em que ha
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muitas brigas entre os pais dela, ela podera retratar o ambiente de contendas em que vive por
meio do brincar com bonecas (brinquedo) fazendo-as se baterem. Nesse sentido, “o brinquedo
metamorfoseia e fotografa a realidade” (Kishimoto, 2001, p. 18), propiciando assim meios

para que a crianga manipule, por meio dos objetos representados, a sua prépria realidade.

Assim, o brinquedo é também uma ponte entre 0 mundo imaginario e 0 mundo real,
por isso, Kishimoto (2001) e Almeida (2007) afirmam que ele contribui para o
desenvolvimento da crianga. Segundo Almeida (2007), o brinquedo possui as seguintes
funcdes: representacdo fisica do objeto, pois torna realidade aquilo que se possui no
imaginério; fonte de desenvolvimento cognitivo, porque propicia o desenvolvimento fisico e

mental.

Em suma, concluimos que Almeida (2007), Kishimoto (2001) e Fortuna (2011)
concordam que 0 jogo possui como caracteristicas primordiais as regras, a liberdade de acéo,
espaco e tempo, e intencionalidade. Entretanto ha a discordancia entre o primeiro e as duas
ultimas quanto a compreensdo do que € a brincadeira. Almeida (2011) distingue brincadeira
de jogo, enquanto que Kishimoto (2001) e Fortuna (2011) possuem a mesma perspectiva, de

que 0 jogo e a brincadeira ndo séo dissociados.

A primeira afirma que o brincar esta entremeado nas a¢des realizadas em decorréncia
da dindmica do jogo. A segunda por sua vez, propde que ndo haja a separacdo entre o brincar
e 0 jogar dada a relevancia das similitudes entre as duas atividades. Assim, essa duas

pesquisadoras consideram que a separagdo entre jogo e brincadeira é algo desnecessario.

Nessa perspectiva, 0 que realmente importa séo as potencialidades que o jogar/brincar
possui para propiciar o desenvolvimento de habilidades, pois “[...] 0 jogo se trata de uma
necessidade bioldgica, um instinto e, psicologicamente, um ato voluntario [...]” (ALMEIDA,
2007, p. 33), ou seja, de grande importancia na constitui¢do do ser humano, porque “[...]

contribui para a formagéo das estruturas mentais superiores [...]” (ALMEIDA, 2007, p. 33)

Dessa forma, de acordo com esse autor, o jogo/brincadeira possibilita-nos realizar
mais do que é préprio do instinto, andar, correr, pular, pois nossas agdes em uma atividade
dessas favorecem o uso do raciocinio, além de proporcionar a mobilizacdo de toda a nossa
atencdo a essa atividade. Mas, ndo somente isso, pode proporcionar prazer, satisfagdo em
realiza-la. Por isso, embora saibamos que ndo ha atividades que possam ser predeterminadas
de ludicas, os jogos e as brincadeiras séo as praticas, na qual, ha mais possibilidades de um

sujeito vivenciar uma experiéncia ludica.



20

Em funcéo disso, compreendemos que 0 “Brincar ¢ uma atividade fundamental no ser
humano, a comegar porque funda o humano em ndés: aquilo que o define — inteligéncia,
criatividade, simbolismo, emogdo ¢ imaginagdo” (FORTUNA, 2011, p.67), ou seja, Nnos
possibilita mais que ultrapassar os instintos primarios, relacionar-se consigo mesmo, com o
outro e com 0 mundo de maneira diferente, porque temos a oportunidade de reconhecer nossa
capacidade de fazer algo por conta propria, nossas limitacbes e a do outro, e com isso

perceber nossas responsabilidades perante a vida.

Dito isso, no préximo tépico discorremos sobre a importancia da ludicidade para o ser
humano, principalmente no que diz respeito ao contexto atual em que vivemos. Também
apresentamos algumas consequéncias do abandono da afetividade em alguns @mbitos, como

no trabalho, na familia e na escola.

2.3 Ludicidade, jogos e brincadeiras na educacao

Nesta subsecdo, apresentamos a importancia de atividades ludicas para a vida do ser
humano. Além disso, expomos uma sintese acerca de aspectos da educacdo ludica, bem como,
a funcdo do educador ludico. Ademais, explanamos o conceito de jogos educativos e
abordamos a relevancia do ensino da acentuacdo tonica por meio de um JE. Também,

mostramos a teoria referente a acentuacao tonica.

2.3.1 A importancia das atividades ludicas para a vida do ser humano

Sabemos que atualmente dispomos de varios instrumentos que facilitaram nosso dia a dia:
meios de transportes que encurtaram as distancias; eletrodomésticos que nos permitem
realizar quase todas as tarefas de casa de forma pratica e rapida; e eletroeletronicos, como
celulares, tablets e notebooks que, munidos de internet, possibilitam-nos fazer quase tudo do
conforto de nossos lares. Com todas essas facilidades que a pds-modernidade nos trouxe, era
de se imaginar que teriamos mais tempo para nossa familia e amigos. Entretanto, ndo é isso

gue acontece.

Junto com a pds-modernidade vieram ndo s as ferramentas facilitadoras, mas também
problemas advindos do sistema econdmico vigente. De acordo com Bauman (1998) e Harvey

(2008), séo alguns deles: o consumismo desenfreado, a competitividade exacerbada,
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individualismo, desvalorizacdo dos sentimentos e afetos, dentre outros. Por iSso vemos que,
em fungé@o do consumismo, milhares de pessoas sdo induzidas a apreciar mais o tempo gasto
com o trabalho, pois é ele quem propicia 0s recursos que garantem o acumulo de bens. Isso
ocorre porgue, de acordo com Cougo e Tfouni (2011), o discurso capitalista nos leva a pensar

que somente por meio do consumo alcangaremos a completude de nossa existéncia.

Nessa continuidade, percebemos que dada a demanda dessa sociedade consumista,
todos nds somos levados a competir pelos melhores cargos e salarios, com isso muitos de nds
optamos pelo ‘ter’, e acabamos relegando ao ultimo plano a reflexdo sobre quem somos, € o

qué e quem é importante para nos, ou seja, o ‘ser’. Sobre isso, Almeida (2003) afirma que:

Como fruto dessa corrida desenfreada, surge uma massa cansada, descomprometida,
sem nenhuma iniciativa para relacionar-se, recebendo passivamente tudo que lhe é
imposto e comportando-se como se as razfes exteriores fossem seus motivos
internos de acdo. (ALMEIDA, 2003, p. 34)

Nesse sentido, ¢ notavel que, quando nossas a¢des sao motivadas somente pelo ‘ter’,
nos tornamos individualistas, egocéntricos, como consequéncia disso, temos tendéncia a ser
mais frustrados. Entdo, a partir disso, vemos que o trabalho tornou-se para nés somente “um
meio econdmico de sobrevivéncia” (LUCKESI, 2002a, p. 155), por isso, nossas agdes, tanto
no ambiente de trabalho quanto fora dele, tornam-se mecanicas, sem paixao, sem desejo pela

construcdo de resultados positivos, que nos tragam alegria.

Nesse sentido, como o trabalho é uma atividade que ocupa bastante 0 nosso tempo, o
temos como um peso, um fardo. O ideal seria que o trabalho fosse compreendido, segundo
Luckesi (2002a), como uma fonte que possibilita o crescimento pessoal, maneiras para
conhecer mais sobre nos ¢ o outro, meio para “desenvolvermos relacionamentos positivos e
saudaveis” (LUCKESI, 2002a, p. 155). Porém, isso é desconhecido por muitos. Quanto as
relacBes sociais na pds-modernidade, elas se tornaram dispensaveis, assim como a afetividade

que ¢ adjacente a pratica de interagir.

Um fato interessante sobre a afetividade é que, conforme Fortuna (2011), com a
revolucdo industrial, o afeto foi excluido do mundo do trabalho e relegado somente ao ambito
domeéstico, familiar. Porém, como na contemporaneidade passamos mais tempo trabalhando
do que com nossas familias, também ndo temos tempo para cultivar o afeto em nossos lares.
Por isso, estamos nos distanciando dos bons sentimentos e nos privando de vivenciar

momentos de alegria, advindos da interacdo saudavel que deve haver em nossos lares.
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Dessa forma, percebemos que a auséncia da afetividade tém gerado familias que néo
compartilham momentos felizes, pois os pais — dada a demanda do dia a dia — ndo tem tempo
para mais nada além do trabalho. As criancas e os adolescentes sdo 0s que mais sofrem com
esse distanciamento no espaco familiar. De acordo com Almeida (2003), isso se reflete no
ambito escolar. Local onde, em decorréncia disso, se apresentam criangas carentes e

adolescentes indisciplinados.

Segundo Almeida (2003), ao chegar a escola, essas criancas e adolescentes, na maioria
das vezes, deparam-se com professores adeptos de metodologias tradicionais que privilegiam
somente os conteddos, geralmente, impostos aos alunos para que sejam assimilados de forma
decorativa. Logo, aquele aluno que chega na sala de aula desmotivado, devido a auséncia de
afetividade em casa, torna-se desinteressado, pois a posicdo passiva, a qual, ele € submetido, 0
distancia das atividades que ocorrem em sala de aula, consequentemente, do conhecimento

também.

A partir do exposto acima, percebemos gque a vida moderna favorece o individualismo,
a competitividade, o distanciamento de nossos familiares e amigos, além de nos deixar mais
frustrados, estressados. Por isso, a cada dia mais, necessitamos de experiéncias de plenitude,
prazer, alegria, em todos os ambitos de nossa vida, no trabalho, em casa com a familia e na
escola. Segundo Luckesi (2002b), podemos vivenciar essas experiéncias por meio de

atividades ludicas, pois:

Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade lGdica, ndo ha
lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa propria atividade.
Né&o ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis. (LUCKESI,
2002b, s/p)

Nesse sentido, importa compreendermos que a participacdo em uma atividade lddica
nos permite experimentar emog¢des positivas, porque, durante uma atividade dessas, n6s nos
entregamos inteiramente ao que estamos fazendo, experimentando assim, uma profunda
satisfacdo com isso. Portanto, seja por meio de jogos e brincadeiras, seja através de outras
tantas atividades que nos permitam vivenciar momentos de bem-estar, precisamos,

especialmente no atual contexto em que vivemos, de mais momentos ludicos.

Nao se trata de propor aqui as atividades ludicas como ‘a cura para os males advindos
da civilizacdo pés-moderna’, mas de percebermos o qudo importante € para nos resgatarmos

algo que estd intrinseco ao ‘ser’ humano, o ludico, algo que ¢ natural em nos, e que para
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Fortuna (2011), mantém-se — ou deveria manter-se — por toda a vida, através, principalmente,

dos jogos/brincadeiras.

Para Almeida (2007, p. 36), “o ludico ¢ uma necessidade” do ser humano, tanto na
infancia, quanto na fase adulta, pois para esse autor, na infancia enquanto brinca/joga, a
crianca sem perceber esta se desenvolvendo intelectualmente, fisicamente. Para a crianga, a
brincadeira € somente uma forma de imergir num mundo imaginario. Para o adulto o
brincar/jogar € um meio para diminuir o estresse, esquecer dos problemas do cotidiano. Nessa
mesma perspectiva, Luckesi (2002b) afirma que as atividades lGdicas sdo catarticas para 0s
adultos, pois lhes permitem libertar-se dos problemas do passado, ocasionando, assim, a

construcdo de experiéncias felizes no presente e para o futuro.

Ademais, é importante compreendermos que as atividades ludicas — especialmente
jogos/brincadeiras — propiciam mais do que a fuga da realidade, porque elas favorecem “[...] a
inteligéncia e a capacidade de convivéncia, de abstracdo, de socializa¢do e progresso na vida
do homem [...]” (ALMEIDA, 2007, p. 36-37), ou seja, o brincar/jogar estimula o individuo a
raciocinar, interagir, superar os desafios que se apresentam. Além disso, 0 jogo possibilita ao
jogador o crescimento pessoal estimulador de posturas positivas no ambiente em que se joga,
e no qual se vive, possibilitando assim o desenvolvimento de relacionamentos mais saudaveis

dentro e fora do jogo.

Nessa mesma perspectiva, Fortuna (2011) assegura que o jogar permite “[...]
desenvolver a imaginacdo, o raciocinio, a expressdo e a sociabilidade. [...] forjar uma nova
atitude em relacdo ao conhecimento, a0 mundo, ao outro, a si mesmo, e, por conseguinte, em
relacdo a vida [...]” (FORTUNA, 2011, p. 81), ou seja, 0 jogo permite que uma crianca se
divirta, mas também, participe ativamente, exercite sua autonomia, respeite o direito do outro,
e aprenda algo sem nem mesmo perceber. Sobre isso, Almeida (2003) postula que, durante
um jogo de bolinha de gude ou uma brincadeira de boneca, a crianga nao estd somente se

divertindo, mas esta desenvolvendo e aplicando varias fungdes cognitivas e sociais.

Conforme Fortuna (2011, p. 97), “Brincando, reconhecemos o outro na sua diferenga e
singularidade e as trocas inter-humanas ai partilhadas podem lastrear o combate ao
individualismo e o narcisismo t3o abundante na nossa época.” Portanto, no jogo € possivel
que o aluno vivencie um momento em que tenha que ouvir o colega, discutir, concordar,

discordar, e assim, ter a possibilidade de compartilhar um pouco de si com o outro.
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Em razéo disso, percebemos que 0 jogo e a brincadeira favorecem a afetividade,
contribuem para a formacdo do ser humano, ou seja, 0 desenvolvimento de aspectos
cognitivos, fisicos e sociais. Sendo assim, notamos que, no contexto em que vivemos, devem
ser incentivadas praticas de atividades que favorecam experiéncias ludicas, em especial, no
ambito escolar. Em fun¢@o de nesse ambiente haver a preparagdo para o ‘mundo adulto’, para

a formacéo de cidadaos.

A vista disso, acrescentamos que a melhor forma de proporcionar vivéncias lddicas na
escola é por meio da educagdo ludica. Portanto, no topico seguinte abordaremos aspectos
desse tipo de educacdo pautado na ludicidade, nos jogos e nas brincadeiras, apresentando a
importancia disso para o desenvolvimento de um ambiente escolar mais atrativo e significante

para alunos e professores.

2.3.2 A educacdo ludica

A educacdo por meio de atividades ludicas, segundo Fortuna (2011) e Almeida (2003),
ja era proposta por Platdo no periodo da antiguidade classica, pois ele acreditava que a
educacdo das criancas deveria ser feita por meio de jogos educativos. De acordo com Almeida
(2003), no século XVI, os jesuitas utilizavam métodos lidicos. Eles usavam a danca, a
comédia, e também, os jogos de azar modificados como ferramenta de ensino da ortografia e
gramatica. Nesse sentido, percebemos que o lidico ja era utilizado no ambito educativo ha

muito tempo e ganhou destaque na educacéo infantil.

Nessa perspectiva, Almeida (2003) postula que, em meados do século XIX com
Froebel (1861), os métodos ludicos se consolidam, em decorréncia de sua teoria considerar o
jogo como o0 melhor modo de fazer uma criancga realizar uma atividade, e com isso favorecer a
autoexpressdo no processo de socializacdo permitido pelo jogar. Os estudos realizados sobre a
educacédo por meio do ludico foram de grande importancia, porque foram a partir deles que se

reconheceu a relevancia de usar jogos/brincadeiras no ensino e aprendizagem.

Em meados do século XX, conforme Fortuna (2011), varios movimentos pedagogicos
reafirmaram a importancia da manutengdo da brincadeira como recurso pedagogico, dada a

relevancia do brincar no processo de aprendizagem. Um desses grupos dedica-se pela garantia
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da implementacdo das ludotecas® nas escolas, pois é necessario que haja um ambiente

adequado e material suficientes nas escolas.

Atualmente, os jogos e brincadeiras sdo utilizados, principalmente, nas salas de aula
da Educacéo Infantil. Nessa etapa da educacéo, as aulas sdo compostas de jogos, brincadeiras,
além disso, as salas sdo enfeitadas e a disposi¢do das mesas e cadeiras no ambiente favorece a

realizacdo das praticas ludicas, como: desenhar, pintar, cantar, correr etc.

Segundo Fortuna (2011), nessa primeira etapa da educacgéo, os professores costumam
promover o brincar apenas como passatempo, pois muitas vezes se negam a assumir suas
responsabilidades de cunho pedagdgico. Enquanto isso, os professores, do Ensino
Fundamental anos finais até ao superior, promovem o estudar, por isso percebemos que até
mesmo a arrumacdo das sala dessas duas etapas de ensino € diferente. No Ensino
Fundamental anos finais, a primeira diferenca que o aluno recém chegado nessa etapa percebe
é gue as cadeiras sdo colocadas em filas, as paredes ndo possuem enfeites e as metodologias

contemplam apenas os contetidos das disciplinas.

Assim, a partir do Ensino Fundamental anos finais, o ludico é, constantemente,
excluido das salas de aula, ou seja, a ludicidade é, frequentemente, retirada da educacéo no
inicio dessa etapa de ensino. No entanto, sabemos que o ludico € algo inerente ao ser humano,
por isso, de acordo com Almeida (2007, p. 45), a escola tem o compromisso de promover
meios para o desenvolvimento pleno dos alunos, principalmente, “[...] de forma significativa,
responsavel e prazerosa, ou seja, ludica.” Em vista disso, suscitamos um questionamento: Por
gue a educacdo ludica se restringe, principalmente, a Educacdo Infantil se os jogos e
brincadeiras possibilitam tanto para criangas e adolescentes, quanto para jovens e adultos uma

aprendizagem eficaz e prazerosa?

De acordo com Fortuna (2011), atividades ludicas como o jogo mobilizam aspectos
que sdo importantes para aprendizagem em geral e de conteudos ministrados na escola. Nesse
sentido, é importante compreendermos que a educacdo ludica possibilita mais do que a

obtencédo de conhecimento, ela propicia o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

3 De acordo com Barros & Leite (2013), o termo ludoteca advém do Sueco Lukotec (lucoteca), termo empregado
em 1963, na Suécia, para designar espago em que havia brinquedos educativos disponiveis para as criangas. No
Brasil, o termo ludoteca foi utilizado em 1970, para nomear espacos da APAE, que tinham como finalidade
disponibilizar brinquedos pedagdgicos para as criancas com alguma deficiéncia. Atualmente, esse termo
denomina o0s espacos que possuem brinquedos educativos e ambientacdo adequada para a realizagdo de praticas
lidicas, como jogos e brincadeiras.
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A educacdo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos, além de explicar as relagdes multiplas do ser humano em seu contexto
historico, social, cultural, psicolégico, enfatizam a libertacdo das relacdes pessoais
passivas, técnicas para as relacdes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras,
fazendo do ato de educar um compromisso consciente, intencional, de esfor¢o, sem
perder o carater de prazer, de satisfacdo individual e modificador da sociedade.
(ALMEIDA, 2003, p. 31-32)

A educacdo por meios ludicos retira o aluno da posicdo passiva de receptaculo do
conhecimento, pois o coloca na posicdo de agente construtor da sua préopria aprendizagem.
Nessa situacdo, o estudante tera que refletir, questionar, participar, interagir, se envolver no
processo, se esforcar e ainda assim podera sentir prazer por isso. Para Almeida (2003), a
escola deve ajudar para que essa busca pelo conhecimento, ndo seja somente trabalhosa —
exija esforco —, mas também, seja prazerosa. Sobre isso, Almeida (2003) menciona que a
pratica ludica na educacdo € significativamente verdadeira se realizada pela perspectiva do

trabalho-jogo de Celestin Freinet®,

Nessa compreensdo de trabalho-jogo, a pratica ludica na educacao deve ser regida pelo
equilibrio entre o trabalho (esforco) e o jogo (prazer, satisfacdo), pois assim as atividades
escolares ndo serdo nem puramente diversdo, nem apenas sacrificio. Mas, algo a qual o aluno
se dedicara verdadeiramente, pois enquanto se diverte, aprende, desenvolve-se e se prepara
para a vida adulta. Almeida (2007) afirma que, na educacdo infantil, o trabalho escolar seria
guase um jogo, na qual hd mais diversdo, porém nas séries mais avancadas essa atividade
estaria mais préximo do trabalho, na qual ha a busca, o esforco, a construcdo. Por tanto, para
haver a préatica ludica em sala de aula deve haver uma coeréncia entre o jogar, o aprender e 0

ensinar.

De acordo com Fortuna (2011), isso ocorre quando os objetivos pedagdgicos,
almejados pelo professor, estdo em conformidade com as caracteristicas fundamentais da
atividade ludica, assim como com a vontade e necessidades do aluno. Dessa forma, 0 jogo a
ser utilizado em sala de aula deve possuir finalidades educacionais, ou seja, ele deve ser usado
tendo em vista a aprendizagem de algum conteudo, de forma divertida, prazerosa. Nesse
sentido, o educador estard aplicando um jogo educativo com conotacdo ludica, em

decorréncia disso, havera uma aula ladica®.

Entretanto, segundo Fortuna (2011), uma aula para ser ludica ndo precisa,

necessariamente, conter o jogo, pois, se houver as caracteristicas da brincadeira em uma aula,

4 Celestin Freinet nasceu em 15 de outubro de 1896, foi um pedagogo francés precursor das aulas passeios e das
atividades impressas em sala de aula, dentre outros.
S Termo proposto por Fortuna (2011) para indicar uma aula com caracteristicas ludicas.
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entdo ela sera “ludicamente inspirada” (FORTUNA, 2011, p. 87). Por exemplo: um professor
que interage de forma positiva com seus alunos, ou seja, é alegre, mantém uma abertura para
o dialogo, isto €, possui uma relacdo amistosa com os educandos, estara promovendo a
ludicidade em sala de aula. Essa autora afirma que uma atividade educativa que possui

algumas caracteristicas lGdicas e uma finalidade sera uma aula ludiforme®.

Nesse sentido, pode haver dois tipos de atividade realizadas em sala de aula: atividade
ludica ou atividade ludiforme. A primeira se faz sem a intencdo de alcancar algo. A segunda,
embora possua algumas caracteristicas ludicas, possui objetivos a serem alcancados, isto &,
“Se nem todos os predicados da brincadeira estiverem presentes e houver propoésitos

pedagdgicos, entdo esta aula ludica serd uma aula ludiforme.” (FORTUNA, 2011, p. 88).

Essa distingdo € interessante, pois nos possibilita relacionarmos esses dois tipos de
atividades a atividade escolar pautada nas concepgdes de trabalho-jogo, que assim como esta
ultima deve possuir um equilibrio, porque Conforme Braga (2005 apud Fortuna, 2011, p. 88),

esse equilibrio proporcionaria diversidades de experiéncias em sala de aula.

Assim, percebemos que o0 espaco escolar, quando tomado por posturas e metodologias
ludicas, torna-se mais atrativo, os professores e 0s alunos possuem uma relacdo diferente da
que ocorre no ambiente tradicional de ensino. Como consequéncia disso, “o ambiente torna-se
propicio para a aprendizagem” (FORTUNA, 2011, p. 89), pois aluno e professor possuem a
oportunidade de aprender um com o outro e com o clima de alegria, interagcdo e desafio

instaurado pelo ladico.

Em vista disso, percebemos que o professor € um ator importante na realizacdo de uma
atividade ludica no ambiente escolar, por isso, logo em seguida, abordaremos qual a postura
gue um educador deve adotar e qual a importancia desse comportamento para a boa fruicédo

desse tipo de atividade.

2.3.3 O educador ludico

Sabemos que o professor é responsavel pelo clima instaurado para a aprendizagem na

sala de aula, pois é ele quem conduz as atividades que serdo realizadas. Dessa forma, cabe a

6 Segundo Fortuna (2011) esse termo foi introduzido pelo pedagogo italiano Aldo Visalberghi, em 1950, para
nomear atividades educativas que possuem algumas caracteristicas lidicas, mas que almejam alcangar algo.
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ele decidir se haverd em sua aula a predominancia da alegria, disciplina, interacdo ou da
monotonia, rigidez. Nas aulas tradicionais, geralmente, ha pouco didlogo entre educador e
educando, pois o aluno é mero espectador passivo. Entretanto, o professor que deseja
trabalhar com o ludico deve se despir da figura autoritaria do ensino tradicional. Mais que

iss0, ele deve estar preparado para conduzir uma aula ludica.

Segundo Almeida (2003), antes de tudo, o professor deve conhecer os principios da
educacdo lldica e estar disposto a aplica-los em sua aula. Acrescentamos a isso que ele deve
ter a crenca de que as metodologias pautadas na ludicidade funcionam e promovem grandes
transformacdes na vida dos alunos e, em consequéncia disso, na sociedade. Depois disso,
conforme Luckesi (2014), em relacdo ao aspecto cognitivo, o educador deve possuir as
habilidades e competéncias necessarias para atuacdo na sua area de conhecimento e,
principalmente, estar bem emocionalmente, ou seja, cuidar para que suas emocles nao
interfiram no bom relacionamento com os alunos. A principio, esses sdo alguns dos aspectos

que devem ser observados.

Para além disso, compreendemos que o professor necessita ter alguns
comportamentos, atitudes durante a aplicacdo das atividades lGdicas para garantir o
andamento adequado dela. Para Fortuna (2011), o educador ndo deve nem se intrometer na
brincadeira, nem ficar quieto no canto da sala, mas tem o dever de mediar o0 jogo. Ademais, as
intervencdes realizadas ndo podem ser para corrigir ou definir o que o aluno deve fazer,
porque isso poderia deixar 0 jogo com um teor pedagdgico, e entdo haveria somente uma
atividade ludiforme. Por isso, € necessario que tenha intervengdes pertinentes, seguidas de

alguns afastamentos para que haja a independéncia e espontaneidade dos alunos.

Além disso, de acordo com Almeida (2003, p. 64), o educador ludico deve “[...] saber
despertar, conscientizar ¢ confiar.”, ou seja, despertar na crianca, adolescente ou adulto a
paixdo pelo estudar, e assim conscientiza-los de que o conhecimento também pode ser
alcancado de forma prazerosa. Dessa forma, sempre procurando garantir que eles confiem em
si mesmo, pois se o professor confia, os alunos também podem acreditar, logo, tentardo
assumir a responsabilidade de buscar o conhecimento. E nada mais propicio para obtencdo do

conhecimento de forma prazerosa, do que 0 jogo.

Nesse sentido, consideramos que o educador ludico, de posse das informagdes
necessarias para gestdo de uma aula ludica, precisa também, dispor de conhecimentos sobre o

que, quais sdo e os beneficios dos jogos educativos.
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2.3.4 Os Jogos Educativos

O conceito de jogo, como vimos anteriormente, possui um carater polissémico, por
isso é dificil defini-lo, mas, o jogo educativo (JE) contém uma caracteristica — cunho
pedagdgico — que o distingue dos demais jogos, por isso é mais facil conceitua-lo. O JE, de
acordo com Falkembach (S/D), é uma atividade que possui objetivos pedagdgicos. Também
para Kishimoto (2001, p. 26), o jogo educativo tem a finalidade de “[...] dar prioridade ao

produto, a aprendizagem de nogdes e habilidades.”.

Por outro lado, Fortuna (2011) afirma que, em sentido amplo, todo jogo é educativo,
porque o brincar possibilita a aprendizagem de aspectos essenciais a vida do educando, como:
cooperar, socializar, competir, perder, ganhar, ouvir, etc., por isso, essa autora apregoa que a
aprendizagem de contetdos escolares é s6 um das vantagens do uso do JE, pois as
possibilidades de aprendizagem que o brincar contém em si, € o que torna fundamental a
utilizacdo de jogos no ambiente escolar. Ademais, essa pesquisadora estabelece que deve
haver um certo cuidado quando houver a aplicacdo de um jogo educativo, para que este nao

perca a esséncia ludica ou entdo seja apenas uma atividade desordenada.

Nesse sentido, acreditamos que o JE precisa possuir mais que o préprio conceito
determinado por Falkembach (S/D) e Kishimoto (2001), porque o JE necessita ser aplicado de
maneira equilibrada, ou seja, de maneira que ndo recaia nem somente no ambito do brincar
por brincar, nem no espago do estudar por estudar, pois assim poderia deixar de ser jogo.
Desse modo, 0 jogo educativo deve ser utilizado, em sala de aula, sob os pressupostos do
jogo-trabalho, que mencionamos anteriormente, e do brincar proposto por Fortuna (2011),
para que, entdo, o JE possa atingir ndo sO objetivos pedagdgicos, mas também alcancar

aprendizagens necessarias a vida do educando dentro e fora do ambiente escolar.

Assim, percebemos que 0s jogos educativos sdo essenciais na sala de aula, porque
eles possibilitam, segundo Falkemback (S/D), a fixacdo de contedos escolares dificeis de
serem compreendidos, ou seja, facilitam a aprendizagem, promovem a participacao ativa dos
alunos, a integracdo e a interacdo de todos, isto é, despertam a atencdo e a criatividade,
motivam, estimulam o senso critico, a competicdo sadia e 0 prazer em estudar. Por isso, para
essa autora, o JE para ser satisfatorio, precisa reunir algumas caracteristicas basicas: ser
atrativo, divertido e com regras de facil compreensédo. Esse ultimo aspecto € primordial para

que o aluno possa manter-se interessado na brincadeira. Portanto, nesse contexto
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as oportunidades exploratérias propiciadas pela brincadeira promovem uma maneira
ndo-ameacadora de manejo de novas aprendizagens, tais como a descoberta de
regras e dos limites entre o real e a ficcdo, mantendo, ao mesmo tempo, a autoestima
e a autoimagem [...] Por tudo isso [...] a aprendizagem se faz mais rapida quando se
desenvolve em um contexto ltdico. (BRUNER, 1976 apud FORTUNA, 2011, p. 83)

Assim, por intermédio da brincadeira, a crian¢a experimenta possibilidades de atuacéo
que em situacGes comuns ela ndo desejaria fazé-lo. Dessa forma, ela vai reconhecendo as
peculiaridades do jogo, como as regras, 0 tempo e espaco, entdo, aos poucos a crianca vai se
tornando atuante, ativa, querendo prosseguir na brincadeira. 1sso ocorre porque, embora ela se
perceba presente em uma sala de aula, o brincar ativa a sua imaginagéo, a partir disso surge
espontaneidade em suas atitudes, logo pode ficar mais facil acontecer o aprendizado do

assunto que o professor propde através de um jogo educativo.

Almeida (2003) sugere trés tipos de jogos educativos — estes 0 autor denomina de
jogos pedagogicos —, sdo eles: jogos de interiorizacdo de conhecimentos; Jogos de expressao,
raciocinio, interpretacdo e valores éticos; jogos de raciocinio — resolucdo de problemas,
solucdes criativas e logicas, também chamados pelo autor de jogos de inteligéncia. Segundo
esse autor, os jogos de interiorizagcdo de conhecimentos e 0s de expressao e interpretacao
favorecem o desenvolvimento da inteligéncia, 0 melhoramento da linguagem oral e escrita,
bem como, a interiorizacdo de conhecimentos. Por meio desses jogos, o aluno torna-se ativo

no processo de aprendizagem, usa a criatividade e a criticidade.

Os jogos de raciocinio — resolucdo de problemas, soluc@es criativas e l6gicas (jogos de
inteligéncia), de acordo com Almeida (2003), promovem o desenvolvimento da inteligéncia,
da capacidade de estabelecer relaces com o meio e 0 contexto no qual os alunos vivem, ou
seja, com a vida cotidiana. Além de permitir que os alunos superem os conhecimentos do
senso comum, e entdo, possam refletir de forma critica sobre o local onde moram, para que

assim possam intervir de maneira criativa, dindmica.

A primeira categoria de jogos — Jogos de interiorizagdo de conhecimentos — abrange as
seguintes especificidades: um conteudo dado previamente pelo professor; resolucdo de
questBes sobre o contedo; a selegdo do jogador em cada rodada se d& por meio de regras
peculiares de cada jogo; o (0s) vencedor (es) é (sdo) definido (s) a partir da quantidade de

questdes resolvidas.

Exemplo 1: Gincana do conhecimento
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Esse jogo pode ser utilizado em qualquer disciplina, porque o professor, previamente,
d& um contetdo para que os alunos estudem. Geralmente, separa-se a turma em equipes. Para
iniciar a brincadeira, costuma-se fazer um sorteio com o intuito de ver para qual equipe sera
feita a primeira pergunta sobre o conteddo. Logo depois, a equipe que ndo foi conscrita faz a
pergunta para equipe sorteada. Caso a equipe acerte a resposta, continua jogando, caso ela

perca, d& a vez para a equipe adversaria. A equipe que acertar mais perguntas ganha o jogo.

A segunda categoria — Jogos de expressdo e interpretacdo — engloba as seguintes
caracteristicas: tematicas preestabelecidas ou sugeridas pelo professor para que os alunos as
comuniquem aos demais colegas; o estabelecimento da interagdo entre os alunos por meio da

oralidade.
Exemplo 2: Painel integrado

Esse jogo tambeém pode ser utilizado em qualquer disciplina, porque o professor
apresenta a turma um texto sobre determinado assunto, para que os alunos leiam em grupo e
depois apresentem aos demais colegas. A brincadeira funciona da seguinte forma: Primeiro, o
professor divide o texto por capitulos. Depois atribui um nimero (de 1 a 3) para cada aluno da
turma. Apds isso, o educador pede que os alunos com o numero 1 se juntem a todos 0s outros

que também ficaram com esse nimero, 0 2 com 2 e 0 3 com 3. Os alunos fazem a leitura.

Depois esses alunos formardo novos grupos, 0s quais se juntardo alunos com os nimeros
1, 2, 3. Nesses pequenos grupos, cada aluno explicara o seu capitulo aos colegas. Assim que
o0s educandos terminarem essa etapa, todos eles se reunirdo, em circulo, num s6 grupo para
refletir e tecer comentarios sobre o assunto. Entdo, na ultima etapa do jogo, 0s grupos iniciais
escolherdo trés palavras-chave que resumem o capitulo lido por eles e colocardo no quadro,

pois assim toda a turma podera anotar as palavras-chave de todo o contetdo.

A terceira categoria, 0s jogos de raciocinio — resolucdo de problemas, solucdes criativas e
I6gicas (jogos de inteligéncia), costuma apresentar as seguintes especificidades: atividades
que objetivam que o aluno resolva questdes voltadas para solugdo de problemas. Geralmente,

esse problemas envolvem a matemaética e a logica.
Exemplo 3: Pega-varetas

Esse jogo pode ser utilizado na disciplina de matematica, pois possui como objetivo
melhorar as estratégias de calculo mental. Para que se inicie uma partida, € necessario que

haja dois participantes ou mais. A brincadeira se inicia com um dos participantes jogando
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sobre a mesa 31 varetas coloridas (verdes, azuis, amarelas, pretas). Entdo, um jogador por
vez, escolhe uma vareta para retirar do monte, de forma que ndo mova as demais varetas. Se o
jogador retirar a vareta escolhida sem que as outras se movam, ele continua jogando, caso

contrario é a vez do proximo jogador. Quem retirar mais varetas ganha o jogo.

Em suma, o JE é uma das formas mais eficazes de propiciar a aprendizagem de contetdos
de maneira dindmica e atrativa. Por isso, conforme Almeida (2003), o JE constitui-se como
um dos instrumentos importantes para transformacdo de uma aula desinteressante, em uma
aula que proporcione aprendizagem significativa de maneira prazerosa. Em vista disso,
percebemos 0 qudo importante e necessario, é a insercdo de jogos educativos também em

aulas do Ensino fundamental anos finais, Ensino Médio, e até mesmo no Ensino superior.

No préximo tdpico, trataremos brevemente sobre a importancia da ludicidade nas aulas de
Lingua Portuguesa. Logo ap0s, apresentaremos o tema acentuagdo tonica, o qual é o assunto

gue escolhemos para a criacdo de um jogo educativo.

2.3.5 Jogos Educativos nas aulas sobre acentuacgéo tonica

Educar por meio do ludico — jogos, brincadeiras —, segundo Almeida (2007), consiste em
uma préatica que preserva a acdo, a interacdo e integracdo do educador e do educando em face
ao conhecimento, ou seja, o exercicio do ladico em uma aula possibilita que todos os
envolvidos tornem-se ativos no processo de busca pelo conhecimento. Sabemos que as aulas
de Lingua portuguesa aplicadas de forma inteiramente tradicional, quase sempre néo
favorecem a participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem da lingua, assim como

ndo possibilitam que aluno e professor reflitam sobre o contetdo abordado em sala de aula.

Considerando que uma aula ludicamente inspirada, de acordo com Fortuna (2011),
proporciona tudo isso que mencionamos anteriormente, e ainda de forma prazerosa,
acreditamos que, por meio de jogos educativos, os contelidos de Lingua Portuguesa poderdo
tornar-se mais desafiadores, instigantes. Dessa forma, um assunto antes macgante e pouco
significativo para alguns alunos, pode se tornar relevante, porque o JE, além de possibilitar
que o aluno mobilize toda a sua atencdo para 0 que estd fazendo, proporciona também, o

raciocinio (reflexdo critica) sobre o que Ihes foi proposto no jogo.
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Por essa razdo, cremos que 0 assunto acentuacao ténica, que recorrentemente é trabalhado
em sala com intuito quase exclusivo de que o aluno memorize as regras de acentuacdo, se
ensinado por meio de um jogo, pode ser muito interessante e proveitoso, pois pode permitir

que os educandos assimilem o conteudo, mesmo sem perceber.

Em relacdo a esse assunto, na lingua portuguesa, 0 senso comum costuma tratar a
acentuacdo tonica e a acentuacdo grafica como indistintas, entretanto ndo devemos confundi-
las, pois segundo Ney (2012), a primeira esta relacionada a aspectos fonoldgicos da lingua e a
segunda a questdes ortogréficas, mas ambas possuem correlagdo com a pronuncia correta das

palavras, ou seja, com o campo da fonética.

De acordo com Ney (2012), o acento tonico também nomeado como acento prosodico ou
acento primario, corresponde a um supra-seguimento’ que possui funcéo distintiva no sistema
da lingua, e esta intrinseco a tonicidade das silabas®, mesmo sem haver a presenca do acento

grafico. Tomemos como exemplo as palavras:

Janela, gato, beber

Como vemos nos exemplos acima, as palavras destacadas ndo possuem acento grafico,
mas possuem 0 acento tbnico que repousa sobre as silabas em negrito. Nesse sentido, Ney
(2012) apregoa que a maioria das palavras do Portugués possui acento tonico, porém ndo
recebe o acento grafico, porque este serve somente para marcar, na escrita, as excecdes
perante a °tendéncia natural da lingua de acentuar a penultima silaba. Por exemplo, se a
palavra ‘jil6’ fosse escrita sem o acento grafico, que indica que ela é oxitona, ela seria

pronunciada, provavelmente, como paroxitona.

" Conforme Cagliari (1992), além dos seguimentos que sdo os sons indicados pelo alfabeto fonético, existem os
supra-seguimentos. Os supra-seguimentos podem ser de dois tipos: aqueles que modificam os seguimentos, ex.:
labializacéo, palatalizagdo, nasalizacdo, isto é, elementos tidos como portadores de uma articulacéo secundéria; e
aqueles que sdo maiores que um seguimento em natureza fonética, ou seja, maior que um som fonético, mas, do
tamanho de uma silaba. Esse Ultimo é mais conhecido como elemento prosédico, ou seja, elemento relacionado
diretamente com acento tdnico de uma palavra.

8 Bechara (2017) afirma que a silaba é composta por um fonema ou um grupo de fonemas emitido em um dGnico
impulso expiratério.

Camara Jr. (1992), Cintra (1997 apud CONSONI, 2006, p. 12), Lee (1997), Ney (2012) e outros pesquisadores
afirmam que ha uma tendéncia natural no portugués brasileiro de acentuar a penudltima silaba da palavra,
portanto, hd mais palavras paroxitonas nessa lingua.
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Sabemos que, tanto o acento tdnico quanto o acento grafico, podem recair sobre a ultima,
penultima, e antependltima silaba de um vocabulo. Sendo assim, conforme Bechara (2017),
uma palavra de duas ou mais silabas pode ser: OXITONA, se o acento tonico ou grafico recai
na Ultima silaba. Ex.: deitar, café, material; PAROXITONA, se recai na pendltima. EX.:
janela, pipoca, importancia; e PROPAROXITONA, se recai na antepentltima. Ex.: magica,

pantano, arvore.

Sob essa mesma perspectiva, conforme as gramaticas normativas, a acentuacao tonica
compde um estudo do ambito da fonética, denominado Prosodia. A Prosodia, conforme
Bechara (2017), aborda a correta acentuacao e entonagdo dos fonemas, pois a funcéo principal
dela é atentar-se para a silaba predominante, chamada silaba tbnica. A silaba ténica é
distinguida das demais pois, segundo Cunha (2017), a sua prondncia ocorre a partir da

mobilizacdo de maiores caracteristicas fisicas proprias dos sons humanos.

De acordo com Cunha (2017), as caracteristicas dos sons humanos sdo: a intensidade,
forca expiratéria com que se pronuncia: som FORTE (ténico) ou FRACO (4tono); o tom —
altura musical — correspondente a frequéncia vibratéria das cordas vocais: som AGUDO (alto)
ou GRAVE (baixo); o timbre, conjuntos de sons de tom fundamental ou tom secundario: Som
ABERTO ou FECHADO,; e a quantidade, duracdo da emissdo do som, que pode ser LONGO
ou BREVE. Esse autor afirma que “[...] esses elementos estdo intimamente associados, € 0
conjunto deles, com predominancia da intensidade, do tom e da quantidade, é que se chama
ACENTO TONICO.” (CUNHA, 2017, p. 68)

Nesse sentido, compreendemos que o0 acento ténico recai sobre a silaba, na qual a sua
prondncia ocorre com maior esforco muscular que as demais, por isso, com mais nitidez,
conforme Bechara (2017). Assim, as silabas que possuem acento ténico sdo as denominadas
tonicas: Ex.: angulo, pele, comer. As outras silabas sdo chamadas atonas. Estas podem ser

pretdnicas se estiverem antes da silaba ténica ou postonica se estiverem depois.

De acordo com Cunha (2017) e Bechara (2017), o acento ténico, em alguns casos, possuli
a funcdo de marcar a INTENSIDADE E SIGNIFICADO DA PALAVRA, pois, quando isso
ocorre, a posicdo dele distingue significados, por exemplo, Médico-substantivo que designa
um profissional que atua na area da medicina; medico-verbo que marca o tempo presente do
indicativo. Lee (1997) e Camara Jr. (1992) também concordam, pois afirmam que a posi¢do
do acento, em certos casos, pode distinguir palavras como Caqui e Caqui, pele e Pelé, e

também pode distinguir categorias lexicais, como em fabrica (substantivo) e fabrica (verbo).
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Além disso, o acento tonico também pode ser DE INSISTENCIA E EMOCIONAL,
conforme Bechara (2017), nesses casos, utilizamo-nos para marcar maior expressividade na
fala, por exemplo:—Jodo, cooorre. Segundo esse gramatico, os escritores, quando fazem uso
do acento de insisténcia e emocional, costumam marcar na escrita esse prolongamento

elevado, aumentando a quantidade de vogais da silaba tbnica, como vimos no exemplo acima.

Para Cunha (2017), os vocabulos pequenos, ou seja, com poucas sSilabas costumam
apresentar somente uma silaba ténica, mas as palavras maiores, geralmente, as que sao
formadas por meio da derivagdo, como: rapidamente, possuem um ACENTO PRINCIPAL e
um ACENTO SECUNDARIO. Assim, percebemos que na palavra rapidamente, a silaba men
possui 0 acento principal e a silaba ra possui o acento secundario. Ademais, de acordo com
Cunha (2017), na frase ha acentos principais e secundarios, ou seja, GRUPOS ACENTUAIS
(OU DE INTENSIDADE), por isso algumas palavras podem ficar subordinadas a outras,

conforme a vagareza ou ligeireza com que a frase é pronunciada.

Para Cunha (2017), no exemplo: Dias e noites, se a frase for pronunciada lentamente, ha
dois grupos acentuais (ou de intensidade), ou seja, dois vocabulos com acento principal, mas
se pronunciada rapidamente, hd somente um grupo acentual, ou seja, uma palavra com um
acento principal e outra com um acento secundario. 1sso acontece, por que a silaba tonica de

dias se enfraquece, entdo esse grupo acentual torna-se subordinado ao da palavra noites.

Quanto ao Acento Grafico, Bechara (2017), Cunha (2017) e Ney (2012), apontam que, na
Lingua Portuguesa, ha trés acentos graficos: AGUDO (“ ), GRAVE (") e CIRCUNFLEXO (*
). Os demais s0 sinais diacriticos, ou seja, o TIL ( ~), o TREMA ("), o APOSTROFO (),
a CEDILHA ( ) e o HIFEM ( - ). De acordo com Cunha (2017), o0 ACENTO AGUDO é
usado para marcar as vogais ténicas fechadas i e u. Ex.: ai, bad. E também, as vogais ténicas
abertas e semiabertas a, e e 0. Ex.: ha, pé, indspito. O ACENTO GRAVE ¢ utilizado para
assinalar crase da preposicdo a com o0s artigos a, as e com os pronomes a(s), aquele(s),
aquilo. O ACENTO CIRCUNFLEXO, por sua vez, é empregado para marcar o timbre

semifechado das vogais tonicas a, e e 0. Ex.: cAmbio, més, avo.

O sinal diacritico TIL é usado para marcar a nasalidade das vogais a e 0. EX.. pées,
portbes. O TREMA, ndo se usa mais na Lingua Portuguesa. Somente em nomes e palavras
estrangeira. Ex.: Milller, Giinter. O APOSTROFO ¢ usado para marcar a supressio de um
fonema. Ex.: d‘4gua, pau-d dgua. A CEDILHA, e posta debaixo do c, antes de a, 0, U para
“representar a fricativa linguodental surda [s]: praca, poco, agucar.” (CUNHA, 2017, p. 79). O
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HIFEM é utilizado para unir palavras compostas ou derivadas por meio de sufixos. Ex.:
couve-flor, ex-diretor. Unir pronomes atonos e verbos. Ex.: abraga-me, falar-te-ei. Também

utiliza-se o hifen para marcar a translinearizacéo de uma palavra. Ex.: covar-/de

Ademais, Cunha (2017) nomeia tanto os acentos gréficos, quanto os diacriticos de
NOTACOES LEXICAS. Segundo Cunha (2017), esses sinais servem para indicar a prontincia

exata da palavra, por isso, como haviamos mencionado anteriormente:

0 Nosso sistema de acentuacdo grafica refere-se a marcacéo de tonicidade, sendo, por
conseguinte, relacionado ao funcionamento do acento prosédico, uma vez que a
necessidade de grafar o acento s existe quando ha uma exceg¢do a tendéncia natural
da lingua. (NEY, 2012, p. 45)

Assim, ao procurarmos nas gramaticas a descricdo do uso da acentuagdo grafica,
encontramos as normas referentes aos casos que sdo excecOes dos padrdes de tonicidade da
Lingua Portuguesa. Conforme Bechara (2017), as regras de uso dos acentos graficos, séo

estas:

- Acentuam-se graficamente as palavras oxitonas terminadas em: a(s), e(s), o(s), em,
ens. Ex.: maracuja, igarapé, mocotd, alguém, parabéns.

- Usa-se acento grafico nas paroxitonas terminadas em: r, i(s), n, um-uns, ps, |, u, X,
us, on(s), a(s), ao(s), e os ditongos acompanhados ou ndo de s. Ex.: cadaver, juri,
l&pis, hifen, facil, &nus, térax, album, 6rfao, 6rfd, biceps, comércio.

I1I-  Todas as proparoxitonas sdo acentuadas graficamente.

IV-  Acentua-se 0s monossilabos tonicos terminados em: a, e, 0. EX.: ¢4, fé, po.

V- Acentua-se os verbos ter e vir, bem como em seus derivados (deter, manter, reter,
intervir, sobrevir etc.).

SINGULAR: ele tem, ele vem, ele intervém, ele mantém.

PLURAL: eles tém, eles vém, eles intervém, eles mantém.

Acrescentamos ainda que, em alguns casos, a posicao da silaba tonica influencia na escrita
e na pronancia das palavras, por exemplo, nas palavras terminadas com as vogais o, €, € nas
palavras terminadas com as consoantes z e s. Vejamos, nas palavras rato, coelho e médico
percebemos que ao pronunciarmos esses vocabulos, a letra 0 no final das palavras representa

0 som de u. Nas palavras, sede, tomate e pele, a letra e fica com som de i. iSso ocorre porque a
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tonicidade da penultima ou antependltima silaba ocasiona o enfraquecimento da vogal da

Gltima silaba.

No que se refere ao caso do s e z, ocorre que, quando a silaba tonica é terminada em z nédo
é preciso acentua-la graficamente, porque o z € sonoro. Mas, quando a silaba tbnica é
terminada em s, o uso do acento grafico é necessario, porque o s é surdo. Para exemplificar,
tomemos a palavra Luis que pode ser escrita com S ou com Z. Se escrita com S, apresenta
acento grafico Luis, se escrita com Z, ndo precisa acentuar graficamente. Nesse sentido, é
essencial que professores e alunos percebam como a identificagdo da silaba ténica pode

auxilid-los a solucionar davidas ortograficas nesses casos que mencionamos.

A partir do exposto, podemos perceber que trabalhar acentuacao é importante, porque por
meio dela é possivel: reconhecer significados de palavras; diferenciar categorias lexicais;
Expressar emoc0es através da fala, somente marcando com maior énfase a vogal ou vogais da
silaba ténica; perceber que a posicao da silaba ténica influencia na pronincia e escrita correta
dos vocabulos, quanto a esse Ultimo aspecto, destacamos as palavras com terminacdo em e, o,

ZeSs.

Em vista disso, notamos uma maior necessidade de abordar esse assunto de forma
significativa, para que o aluno veja que saber identificar a silaba mais forte de uma palavra, é
indispensavel para o bom uso e compreensdo de nossa lingua. Nesse sentido, na préxima

secdo, iremos apresentar a metodologia de pesquisa deste trabalho.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Nesta secdo, expomos a natureza da pesquisa, de acordo com os pressupostos de Gil
(2006), Ludke e André (1986) e Ohuschi (2006). Também, apresentamos o contexto no qual
se realizou a investigacdo, logo depois, os procedimentos metodoldgicos utilizados neste
trabalho, o material produzido e os procedimentos de analise.

3.1 Tipo e natureza da pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativo-interpretativa e de natureza aplicada. E
qualitativa porque, segundo Bogdan e Biklen (1982 apud Ludke e André, 1986, p. 11, 12 e
13),

A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o
pesquisador como seu principal instrumento[..] Os dados coletados séo
predominantemente descritivos[...] A preocupag¢do com o processo é muito maior do
que com o produto[...] O “significado” que as pessoas ddo as coisas ¢ a sua vida sdo
focos de aten¢do especial pelo pesquisador.

Nesse sentido, a nossa pesquisa € qualitativa, porque nés, enquanto pesquisadoras, fomos
0 sujeito principal do processo de coleta de dados e de analise desses dados, isto é, fomos nos
que coletamos 0s dados necessarios para construcao do material que foi utilizado, assim como
fomos nds que descrevemos e refletimos como esse material deveria ser construido. Ademais,
ndo nos preocupamos com a generalizacdo dos resultados, como é o caso das pesquisas

quantitativas, porque 0 nosso material é preparado para uma realidade peculiar.

Assim, do mesmo modo que os dados obtidos na elaboracdo do material procuram
responder a uma realidade especifica, ha uma preocupacdo com o processo, e ndo apenas com
os resultados. Embora os resultados sejam importantes, a nossa preocupacdo maior esta

relacionada a tudo aquilo que envolveu a construcdo do material.

Nesse sentido, como defende Ohuschi (2006), com base em Erickson (1988), o termo
qualitativo-interpretativa esta mais adequado para o trabalho realizado, haja vista que ao
utiliza-lo, impede-se o sentido de que uma pesquisa qualitativa possui maior qualidade que as
demais. Assim, o interesse dessa investigacdo se centraliza no significado humano e no

aspecto principal da semelhanca entre focos diferentes.
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Classificamos esta pesquisa também como de natureza aplicada, porque possui 0 intuito
de que haja “a aplicagdo, utilizacdo e consequéncias praticas dos conhecimentos” (GIL, 2006,
p. 42), isto €, espera-se que 0s conhecimentos obtidos por meio da pesquisa sejam postos em
prética. E de natureza aplicada também, pelo fato de que almejamos que nosso trabalho possa
colaborar com as atividades dos professores de Lingua Portuguesa, para que, aplicando a

ludicidade nas aulas, 0 ensino e a aprendizagem sejam mais eficazes.

3.2 Contexto e procedimentos metodoldgicos da pesquisa

O tema desta pesquisa surgiu a partir de reflexdes sobre a abordagem do assunto
acentuacdo tonica em sala de aula, e também, a partir das realidades observadas, de maneira
informal, em aulas de Lingua Portuguesa (LP), as quais os alunos, muitas vezes, por ndo
participar ativamente do processo de aprendizagem, consideram mondtonas, desinteressantes.
Isso tudo resulta em reclamacfes dos educandos de que ndo conseguem gostar dessa

disciplina e reclamacdes dos professores por ndo conseguirem envolver os alunos.

Com base nisso, no projeto de pesquisa “A Ludicidade no processo de ensino e de
aprendizagem da Lingua Portuguesa”, coordenado pela professora Dra. Zilda Laura Ramalho
Paiva, iniciaram-se discussdes a respeito da necessidade de desenvolver uma metodologia que
propicie aulas mais cativantes e que auxiliem nas dificuldades de leitura e escrita dos alunos.
Assim, optamos pela criacdo de jogos educativos, tendo em vista que as aulas pautadas em

metodologias ludicas promovem diverséao e aprendizado.

Em nosso grupo de pesquisa, hd mais quatro participantes, cada integrante ficou
responsavel por uma temaética especifica, para construir um material que possibilitasse o
trabalho com um assunto, de forma reflexiva, dindmica, isto é de forma ludica, por meio de
um jogo educativo, no meu caso, sobre o assunto acentuacdo. Ao abordarmos a selecdo dos
contetdos de LP, concordamos que o nosso material deveria contribuir para que os alunos
compreendessem como funcionam e para que servem esses assuntos em nossa lingua, para

gue assim eles compreendam a importancia de cada contetdo.

No que se refere ao assunto acentuacdo, nds buscamos possibilidades e tipos de atividades

que poderiam ser desenvolvidas e utilizadas para o ensino de acentuacdo tonica de forma
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ltdica e reflexiva. Realizamos, entdo, adaptagdes em um jogo® que abordava as regras de
acentuacdo gréfica.

Na proxima secdo, apresentamos a descricdo do material e todos os questionamentos e

reflexdes que surgiram ao longo do processo de criagao.

00O jogo que adaptamos foi retirado do site: Ensino Fundamentall, localizado no endereco eletrénico,
https://ensfundamentall.wordpress.com/407-2/. Esse jogo tinha por objetivo a pratica e a fixagao da classificacdo
de palavras quanto a silaba tonica.



https://ensfundamental1.wordpress.com/407-2/
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4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secdo, mostramos as partes constituintes do jogo educativo “Acento ludico”, ou
seja, composicao, objetivos, regras. Também apresentamos a relacdo que héa entre ludicidade,

acentuacéo tonica e o jogo educativo elaborado.

4.1 Elaboracéo do material

Para a construcdo do jogo Acento ludico, consideramos os estudos de Almeida (2003)
sobre educacdo ludica, de Falkamback (S/D) e Fortuna (2011) a respeito dos jogos educativos,
Almeida (2007) sobre atividades ludicas, Luckesi (2014) sobre ludicidade, além dos estudos

Ney (2012) em relacdo a acentuacdo tonica, entre outros.

Conforme Almeida (2007), a ludicidade ocorre sempre que realizamos uma agéo
sobre/com um objeto ou quando interagirmos com alguém e com isso sentimos prazer. Desse
modo, a ludicidade se manifesta a partir de acdes que nos causam satisfacdo. Segundo
Luckesi (2014) toda atividade que nos proporciona a sensacdo de plenitude, alegria pode
propiciar a ludicidade. Nesse sentido, acreditamos que o Jogo Educativo (JE) pode ser um

instrumento promovedor da aprendizagem de contetdos escolares de forma ladica.

Desse modo, a utilizacdo do jogo Acento ludico para o ensino e aprendizagem da
acentuacao tonica € de grande relevancia para a aprendizagem eficaz desse conteudo, por que
essa ferramenta educativa, além de retirar o aluno da posicéo passiva de mero receptaculo do
conhecimento, uma vez que, promove reflexdes, a participacdo ativa, alegria, a socializacdo

entre os educados, pode possibilitar que as aulas tornem-se mais interessantes.

Para que isso se efetive, temos o intuito de que esse jogo seja utilizado de forma
equilibrada, para que ndo seja usado nem somente para o brincar por brincar e nem para o
aprender por aprender. Nesse sentido, decidimos utilizar esse jogo no ensino de acentuagéo
tonica almejando que por meio dele os alunos consigam compreender que 0 acento ténico ndo
€ 0 mesmo que acento grafico, que 0s conhecimentos sobre acentuagdo nos permite
reconhecer sentidos de palavras, porque segundo Bechara (2017), Cunha (2017), Lee (1997),
Céamara Jr. (1992), a posicdo do acento pode distinguir significados, palavras e categorias

lexicais.
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Saber sobre o0 acento, também nos propicia aprender que é possivel expressar emogdes por
meio da fala, porque segundo Bechara (2017), Cunha (2017) o acento tonico pode ser de
insisténcia ou emocional. Reconhecé-lo é crucial para pronunciar as palavras corretamente,

conforme Ney (2012), bem como, evitar erros ortogréaficos.

Nesse sentido, o jogo Acento ludico busca proporcionar a reflexdo e compreensdo dos
alunos a respeito da influéncia da posicdo da silaba ténica sobre a pronuncia e escrita de

palavras terminadas eme, 0, z e S.

4.2 Descrigdo do Jogo

O jogo denominado “Acento lidico” ¢ composto por um tabuleiro, trés carrinhos e trinta e
seis cartas. Para que se inicie uma partida, € necessario pelo menos dois participantes, mas o
essencial € que haja trés equipes, cada equipe com dois integrantes, para que a brincadeira

seja mais dindmica, e assim, possibilite interacdo, esforgo, reflexao.

Desse modo, de acordo com Almeida (2007), acbes durante o brincar que promovem o
interagir com o outro, poderdo causar prazer, alegria. Em consequéncia disso, poderéa ocorrer
a promocdo de um ambiente favoravel a vivéncia de experiéncias positivas, que
possivelmente resultardo em manifestacdes internas de plenitude, ou seja, ludicidade,
conforme Luckesi (2014).

(Imagem 1) (Imagem 2)
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No tabuleiro ha trés pistas, ao longo das pistas foram distribuidas as casas numeradas de
um (1) a vinte e um (21), as outras duas casas do tabuleiro sdo constituidas da palavra

(partida) que marca o inicio do jogo e do vocabulo (chegada) que indica o término do jogo.

Os carrinhos sdo cada um de uma cor para que cada jogador/equipe ndo se confunda e
pegue o carrinho do adversario (0s). As cartas possuem trés perguntas relacionadas a uma
palavra. Tomemos como exemplo a palavra ABACAXI.

Ex.: “Como as silabas da palavra abacaxi sdo separadas?; Qual a silaba mais forte de

abacaxi?; Como se escreve o fim da palavra abacaxi? Com e ou com i?”.

Como falamos anteriormente, ao todo foram selecionadas trinta e seis palavras.

Acento tonico Acento gréfico

Jabuti, abacaxi, bacuri, | Luis, fregués, portugués
. javali, siri, urubu, cururu,
OXITONA _
caju, tatu, bambu, rapaz,

nariz, veloz, talvez, cicatriz

Chocolate, sede, felicidade, | Lapis
pele, ponte, tomate, alegre,
PAROXITONA correio, documento,
coelho, gato, trabalho,

caro, moco

PROPAROXITONA Meédico, 6culus, dnibus

Dentre elas, selecionamos dezoito palavras oxitonas, quatorze paroxitonas e trés
proparoxitonas. Conforme Bechara (2017), Cunha (2017), Ney (2012) as palavras oxitonas
sdo aquelas que o acento tdnico ou grafico repousa sobre a ultima silaba da palavra, marcando
assim, a silaba mais forte do vocabulo. Ja as palavras paroxitonas sdo aquelas nas quais o
acento recai sobre a penultima silaba, e as palavras proparoxitonas sdo aquelas em que o

acento recai sobre a antepenultima silaba.



44

Entre as palavras oxitonas, selecionamos cinco terminadas em i: JABUTI, ABACAXI,
SIRI, JAVALI, BACURI; cinco terminadas em u: URUBU, CURURU, CAJU, TATU,
BAMBU. Esses vocabulos foram escolhidos, porque devido o acento ténico recair sobre a
ultima silaba da palavra, os sons de i e u sdo pronunciados com maior forca expiratoria —
intensidade — som FORTE (tbnico); com maior frequéncia vibratéria das cordas vocais —
tom/altura musical — som AGUDO (alto); e maior duracdo da emissdo do som — quantidade —
som LONGO. Assim o0s sons de i e u sdo percebidos com mais nitidez. Isso acontece, porque
segundo Cunha (2017), as silabas tonicas sdo produzidas a partir da mobilizacdo de maiores

caracteristicas fisicas proprias dos sons humanos: Intensidade, tom e quantidade.

Em contraposicdo a terminacdo dessas palavras, escolnemos sete palavras paroxitonas
terminadas em e: CHOCOLATE, SEDE, FELICIDADE, PELE, PONTE, TOMATE,
ALEGRE e sete terminadas em o: CORREIO, DOCUMENTO, COELHO, GATO,
TRABALHO, CARO, MOCO, porque devido as vogais “e” e “0” da terminacdo desses
vocabulos encontrarem-se em uma silaba atona posténica, ao pronunciarmos essas palavras
ouvimos o e com som de i e 0 0 com som de u. Isso acontece, porque conforme Cunha
(2017), quando se pronuncia uma silaba atona a intensidade do som é FRACA (atona); o tom
— altura musical — € GRAVE (baixo); e a quantidade, duracéo da emissao do som, é BREVE.

Entre as palavras oxitonas terminadas em z, selecionas os vocabulos: RAPAZ,
NARIZ, VELOZ, TALVEZ, CICATRIZ, para mostrar que quando o acento tonico recai sobre
uma silaba terminada com a letra z, este é pronunciado com o som de s, mas devido o z ser
sonoro, ndo € necessario acentuar graficamente, por outro lado, quando a silaba ténica recai
sobre uma silaba terminada em s, como nestas palavras que escolhemos: FREGUES,
PORTUGUES, LUIS, é necessario colocar o acento grafico, porque o s é surdo. Também
selecionamos a palavra paroxitona LAPIS, para mostrar um exemplo de vocébulo que embora
seja terminado em | (normalmente oxitona) é paroxitona e por isso precisa ser acentuado

graficamente.

Entre as palavras proparoxitonas, selecionamos OCULOS, ONIBUS, e MEDICO, para
expor gque quando a silaba tbnica é a antependltima ndo importa como a sua parte final é
escrita, elas sempre serdo acentuadas. Além disso, destacamos esses vocabulos acentuados
graficamente para salientar que, de acordo Ney (2012), o acento grafico embora seja utilizado
somente para marcar as excegdes prosodicas da lingua, ele possui uma relagdo direta com o

funcionamento do acento toénico.
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Nesse sentido, o ensino da acentuagdo tonica deve ser voltado ndo somente para o
identificacdo de uma palavra oxitona, paroxitona, proparoxitona para verificacdo se ela leva
acento grafico ou ndo, mas principalmente, para reflexdes a respeito da pronuncia e da escrita
das palavras, sobre a funcdo distintiva do acento na lingua e da relacdo existente entre o

acento tbnico e o acento gréfico.

4.3 Objetivos do jogo e o “como” jogar

Criamos 0 jogo Acento ludico com o intuito de que, por meio do brincar, sejam
alcancadas, conforme Fortuna (2011), tanto a aprendizagem de conteudos escolares, quanto
de aspectos necessarios a vida do aluno dentro e fora do ambiente escolar, cooperacéo,
socializagdo, etc, no caso deste jogo, tanto do assunto acentuacdo tOnica, quanto de
aprendizagem em geral. Ademais, para alcancar esse objetivo, é preciso organizar etapas.

Para levarmos os educandos a compreensdo da acentuacao, primeiramente, procuramos
desenvolver estratégias dentro do jogo “Acento ludico” que favorecessem a compreensdo de
que a posicdo da silaba tdnica influencia na prondncia e na escrita das palavras terminadas em

€,0,Z€Ss.

Para favorecer a compreensdo desse aspecto relacionado a acentuacdo, decidimos
Seguir esse passo a passo:

Promover a reflexdo sobre a importancia da identificacdo correta da silaba tonica;

Mobilizar conhecimentos a respeito da ortografia da Lingua Portuguesa;
Exercitar a ortografia;

Refletir sobre a relagdo entre pronuncia e escrita;

Reduzir erros ortograficos das palavras terminadas eme, i, 0, U,z €s.

abrwn =

Esse passo a passo esta implicito nos trés questionamentos norteadores da sequéncia das

jogadas, apresentados nas cartas.
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COMO AS SjLABAS DA PALAVRA
ABACAXI SAO SEPARADAS?

A-BA-CA-XI

QUAL A SILABA MAIS FORTE DE
ABACAXI?

ABACAXI

COMO SE ESCREVE O FIM DA
PALAVRA ABACAXI?
COMEOUCOMI?

(Imagem 3)

Além dos itens que formam o jogo, mencionados anteriormente, sdo necessarios também
trés folhas de papel e trés canetas para que 0s jogadores possam utilizar para fazer as

respostas das perguntas que ha nas cartas.

Antes de iniciar 0 jogo, é necessario explicar as regras, pois segundo Falkamback (S/D), a
compreensdo delas é primordial para que o aluno possa manter-se interessado na brincadeira.
Entdo, para iniciar o jogo, devem ser sorteados 0s numeros de um a trés, a equipe/o
participante que pegar o niUmero um tera o direito de responder primeiro as perguntas da carta.
Assim, ele ira pegar uma, na pilha de cartas, e, sem olhar para ela, dara para o seu adversario

de numero dois fazer a leitura das perguntas. Nesse contexto, percebemos que

as oportunidades exploratérias propiciadas pela brincadeira promovem uma maneira
ndo-ameacadora de manejo de novas aprendizagens, tais como a descoberta de
regras e dos limites entre o real e a ficcdo, mantendo, a0 mesmo tempo, a autoestima
e a autoimagem [...] Por tudo isso [...] a aprendizagem se faz mais rapida quando se
desenvolve em um contexto ludico. (BRUNER, 1976 apud FORTUNA, 2011, p. 83)

Assim, por intermédio da brincadeira, o sujeito experimenta possibilidades de atuagéo
que em situagbes comuns ele ndo desejaria fazé-lo. Dessa forma, vai reconhecendo as
peculiaridades do jogo, como as regras, 0 tempo e espago, entdo, aos poucos vai se tornando
atuante, ativo, querendo prosseguir na brincadeira. Isso ocorre porque, embora se perceba
presente em uma sala de aula, o brincar ativa a sua imaginagdo, a partir disso surge
espontaneidade em suas atitudes, logo pode ficar mais facil acontecer o aprendizado do

assunto que o professor propde através de um jogo educativo.
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Depois que a equipe/o participante dois receber em méos a carta da equipe/do
participante um, a primeira pergunta a ser feita é, por exemplo: Como as silabas da palavra
abacaxi sdo separadas? Depois que se faz a pergunta, a equipe/o jogador um vai escrever a
palavra separando as silabas, logo em seguida, mostrara aos demais participantes do jogo qual
foi a resposta. Durante a escrita da palavra, os participantes da equipe deverdo decidir entre
eles se a resposta esta correta.

Conforme Fortuna (2011, p. 97), “Brincando, reconhecemos o outro na sua diferenca e
singularidade e as trocas inter-humanas ai partilhadas podem lastrear o combate ao
individualismo e o narcisismo tdo abundante na nossa época.” Portanto, no jogo ¢ possivel
que o aluno vivencie um momento que tenha que ouvir o colega, discutir, concordar,

discordar, e assim, ter a possibilidade de compartilhar um pouco de si com o outro.

Ap6s o compartilhamento da resposta, caso a equipe/ o participante acerte a resposta, a
equipe/o participante movera o carrinho para a casa de nimero um (1) do tabuleiro, mas se
errar a resposta, sera a vez da equipe/do jogador dois pegar uma carta e dar para a equipe trés
fazer a leitura das perguntas, e assim sucessivamente. Consideremos que a equipe dois tenha
acertado a primeira pergunta: “Como as silabas da palavra abacaxi s3o separadas?” a partir
dela, a equipe/o jogador tera exercitado a separacao silabica das palavras, e mesmo aqueles

gue ndo sabiam, por estar junto dos que sabem, vdo aprendendo aos poucos.

Dessa maneira, verificamos que, conforme Almeida (2007, p. 30), “[...]Jo brinquedo
acompanha o processo de interacdo e funciona como um intensificador. E o brinquedo que
permite aos grupos uma interagdo mais objetiva e, porque objetiva, mais facil de ‘partilhar’.”
Nesse sentido, o tabuleiro, as cartas e os carrinhos, podem promover a otimizagdo da
brincadeira, porque favorecem a interacao, a imaginacdo. Assim, o brinquedo contribui para o

inicio e prosseguimento do brincar, porque ele € o suporte do jogo.

Depois que acertou a primeira pergunta, a equipe dois devera acertar a segunda
pergunta “Qual a silaba mais forte de abacaxi?” para prosseguir jogando, assim como, a
terceira interrogacdo também. A equipe que acertar mais perguntas andara mais casas,

portanto, chegara primeiro a linha de chegada, logo sera a equipe vencedora do jogo.

A partir de todas essas atividades, havera o agir com o objeto, no caso as cartas, € a
interacdo entre os participantes. Sabemos que, conforme Almeida (2007), uma acdo ludica

pode ocorrer quando ha o agir com um objeto e a interacdo humana, como ja haviamos
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afirmado, segundo esse autor, essas sdo caracteristicas essenciais para que haja a ludicidade

em uma atividade.

Retomando as questdes, podemos perceber que, com o exercicio da segunda pergunta,
o0 educando vai aprendendo a identificar a silaba ténica da palavra. Quanto a terceira pergunta:
“Como se escreve o fim da palavra abacaxi? Com e ou com i?”, esta ocasiona a reflexdo sobre
a pronuncia e escrita da terminacdo da palavra. Com isso, podemos induzir o aluno a refletir
se a posicdo da silaba tonica influencia na escrita e na pronuncia das palavras terminadas em
e, 0, Z e s. Essa terceira pergunta também pode proporcionar a diminuicdo dos erros
ortogréaficos das terminacdes dessas palavras.

Sobre a segunda e a terceira pergunta, destacamos que, quando os participantes do jogo
pronunciarem a palavra abacaxi, por exemplo, por ser uma palavra oxitona o som de i pode
ndo causar tantas ddvidas quanto a esses dois aspectos solicitados nessas duas interrogacoes.
Porém, se for uma palavra paroxitona, como cotonete, entdo, possivelmente havera duvidas,
porque ao pronunciarem esse vocabulo, os participantes ouvirdo no fim da palavra o som de i,

ao invés do som de e.

Do mesmo modo, se 0s participantes pronunciarem a palavra tatu terdo que identificar
que a posicdo da silaba ténica € a Gltima, portanto uma palavra oxitona, e a terminacédo correta
da palavra em u. Mas, se for o vocabulo gato, de imediato eles podem ficar em duvida,
certamente quanto a terminagéo, porque quando pronunciamos a palavra gato, ouvimos o som
de u ao invés do som de 0. Do mesmo modo, um vocabulo como médico, podera suscitar
varias davidas, tanto relacionadas a posi¢do da silaba ténica quanto da terminacdo da palavra,
bem como ortogréaficas, pois € necessario que o participante também tenha conhecimento de
que, conforme Bechara (2017), todas as palavras proparoxitonas recebem o acento grafico.

As palavras terminadas em s e z podem ocasionar bastante questionamentos, pois,
quando os alunos pronunciarem os vocabulos nariz e cicatriz, ouvirdo o som de s ao invés de
z, assim terdo que refletir bastante para acertar a terminacdo dessa palavra. Por outro lado, se
forem as palavras fregués ou Luis, os alunos, naturalmente, ouvirdo o som de s e logo
escreverdo a terminacéo correta, entretanto, podem apresentar mais chances de erro quanto a

silaba tbnica e a ortografia da palavra.

Para que os alunos aprendam que a posicao da silaba ténica influencia na prondncia e na
escrita das palavras terminadas em e e 0, eles terdo que atentar para o fato de que a tonicidade

da pendltima silaba — por exemplo, da palavra ‘gato’ — (ga) ocasiona o enfraquecimento da
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vogal da Ultima silaba (to). Quanto as palavras terminadas em s e z, os alunos terdo que
perceber que, quando a silaba tbnica é terminada em z, ndo € preciso acentud-la graficamente,
porque o z é sonoro/forte. Mas, quando a silaba tonica é terminada em s, o0 uso do acento

gréfico e necessario, porque o s é surdo/fraco.

Apos o término do jogo, o professor pode iniciar uma reflexdo com os alunos a respeito
das aprendizagens oportunizadas pelo brincar a respeito do assunto acentuacdo tonica. O
educador pode escolher, previamente, algumas palavras que ha nas cartas. Entdo, ele pode
escrever no quadro os vocébulos terminados em e e i, em o0 e u e em z e s, entdo, ir mostrando
aos alunos as peculiaridades de cada caso, lembrando sempre de pedir aos alunos palavras que

eles conhecem que também ocorre isso.

Apos e durante a construcdo do jogo, percebemos que organizar uma atividade ludica para
ensinar um contetido de lingua portuguesa nio é uma tarefa facil, mas é engrandecedora. E
engrandecedora, porque nos permite aprender a visualizar novas possibilidades de trabalho
com a lingua em sala de aula, também é motivadora, isso porque, todas as etapas pelas quais
passamos durante esse processo, vao nos estimulando a conhecer mais sobre a ludicidade, ndo
somente através de leituras, mas também por meio da vivéncia do ludico que é ocasionada

pelo proprio processo de criacdo do jogo.

Assim, entendemos que a ludicidade deve ser incentivada no ambiente escolar, para que
os professores sintam-se encorajados a criar e experimentar jogos/brincadeiras como
instrumentos de ensino da lingua portuguesa. Entretanto, o professor precisa também ser
conscientizado de que as metodologias e ferramentas Iudicas necessitam ser aplicadas com
paciéncia e comprometimento com o aluno e consigo mesmo, pois sem isso, pode haver
somente o brincar. Para que isso ndo aconteca, 0 educador precisa ter bem claro os objetivos

almejados, bem como, as etapas para atingi-los.

A partir do exposto, a seguir explanamos de forma breve quais as percepcdes que

obtivemos de uma experiéncia de aplicacdo do jogo Acento lidico em sala de aula.

4.4 Breve reflexdo sobre uma experiéncia em sala de aula

Nos aplicamos o jogo Acento ludico em uma turma do 5° ano, em uma escola municipal,

localizada na zona periférica de Castanhal. Nesse dia, apresentamos 0 jogo aos alunos e
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depois as regras, logo em seguida, eles comegaram a brincar. No primeiro momento, 0s
alunos jogaram em duplas e trios, todos interagiam entre si. No entanto, quando 0 jogo
ocorreu com trés grupos compostos de trés alunos cada, a brincadeira foi muito mais
dindmica. Todos ficavam conversando com o0s seus colegas de grupo para tentar responder

certo as perguntas.

Um dos aspetos que agradou bastante os alunos foi a leitura das perguntas que havia nas
cartas, pois todos os integrantes do grupo queriam fazer a pergunta ao grupo adversario. Em
relacdo ao conteudo, as palavras que mais causaram dificuldades aos alunos, foram aquelas
que ndo fazem parte do cotidiano deles. Ex.: documento; veloz. Além disso, eles
apresentavam dificuldades na separacdo sildbica de digrafos e na escrita das palavras

terminadas em z.

Depois que os alunos pararam de jogar, explicamos de forma breve sobre as questfes
relacionadas ao acento tdnico que gostariamos que eles refletissem. Quando falamos, eles
ficaram surpresos, pois tinham apenas o conhecimento de que a posi¢édo da silaba tonica tinha
apenas uma funcionalidade, a de identificar se uma palavra com mais de duas silabas é

oxitona, paroxitona ou proparoxitona.

Ademais, ap6s a aplicacdo do jogo, percebemos que algumas alteracdes deviam ser feitas:
uma regra relacionada a ortografia também, pois percebemos que durante o jogo os alunos
demostravam varios erros ortograficos, entdo quando um participante percebia que o grupo
adversario tinha errado a escrita da palavra, eles nos perguntavam se 0 grupo poderia

prosseguir respondendo as perguntas.

Outra alteracdo necessaria, seria a separacdo das palavras em categorias, para que fosse
aumentando o nivel de dificuldade. Além da criacdo de uma carta mestra com a descri¢do das
regras do jogo e as reflexdes acerca da influéncia da posicdo da silaba tnica na prondncia e
escrita das palavras terminadas em e, 0, z e s, para que o professor e 0s alunos que possam vir

a jogar entendam qual as especificidades do jogo.
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CONCLUSAO

Este trabalho de pesquisa apresentou uma possibilidade de abordagem ludica do
assunto acentuacédo tonica, tendo em vista que esse contetdo de Lingua Portuguesa costuma
ser abordado em uma perspectiva tradicional e majoritariamente considerado pouco
significativo pelos alunos. Nesse sentido, esta investigagdo mostrou claramente que esse
conteudo possui grande relevancia para promocéo da percepcao dos alunos de conhecimentos,
ndo somente, a respeito da influéncia da posicdo da silaba tonica sobre a fala e a escrita, mas
também acerca dos significados das palavras e da manifestagdo das emocdes através a énfase
na fala das vogais da silaba mais forte de uma palavra, dentre outros.

Nesse sentido, ferramentas lGdicas no ensino e na aprendizagem de conteddos de
Lingua Portuguesa sdo de suma importancia para o fomento de aulas mais atrativas e
reflexivas, por isso nosso objetivo geral foi refletir sobre a utilizag&o de jogos educativos no
processo de ensino e de aprendizagem da acentuacdo ténica da Lingua Portuguesa. Como
objetivos especificos tivemos: 1) Elaborar um jogo educativo para auxiliar no processo de
ensino e de aprendizagem da acentuacgéo tonica; 2) Verificar se 0s jogos educativos podem

proporcionar a aprendizagem da acentuacéo tonica de forma reflexiva.

No que se refere ao primeiro objetivo especifico, elaborar um jogo educativo para auxiliar
no processo de ensino e de aprendizagem da acentuagdo tonica, elaboramos o JE “Acento
Ludico” que pode funcionar como um instrumento capaz de favorecer o aprendizado sobre o

acento tonico.

Quanto ao segundo objetivo especifico, verificar se 0s jogos educativos podem
proporcionar a aprendizagem da acentuacdo tonica de forma reflexiva, consideramos que o
jogo Acento ludico pode promover os caminhos para reflexes acerca da importancia das
funcdes do acento tdnico na lingua (compreensdo de sentidos, escrita correta, pronincia
adequada,...), e também, a interacdo de forma prazerosa e reflexiva, a cooperagdo, o saber
ganhar e o saber perder, isto é, aprendizagens necessarias a vida do educando, dentro e fora do

ambiente escolar.

Entretanto, muitas limitacGes envolveram esta pesquisa, principalmente no diz respeito
a verificacdo do segundo objetivo especifico. Isso ocorreu devido dispormos de pouco tempo
para elaborar a l6gica do jogo, e também, por ndo fazermos mais aplica¢des do jogo. Embora,
a investigagao tenha se defrontado com essas dificuldades, acreditamos que 0 ensino atraves

de um JE pode ser ampliado a qualquer assunto da Lingua Portuguesa, ressaltamos ainda, que
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por meio do ludico pode-se facilitar o aprendizado de qualquer assunto, de qualquer

disciplina.

Desse modo, sugerimos que o trabalho com jogos educativos no ensino da Lingua
Portuguesa seja explorado em outros assuntos, como: na acentuacdo grafica, pontuacéo,
leitura, escrita, também na Literatura, e também, fazendo uma relacdo direta entre acentuagdo
tonica e acentuacdo grafica para que seja propiciado a desmistificacdo das relacfes existentes

entre esses dois assuntos.
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