2

UFF

—_—

UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL
CAMPUS DE CERRO LARGO
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ADENIR DA SILVA ARAUJO

O USO DE DINAMICAS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
LINGUA PORTUGUESA NO ENSINO FUNDAMENTAL

CERRO LARGO - RS
2018



ADENIR DA SILVA ARAUJO

O USO DE DINAMICAS NO PROCESSO DO ENSINO - APRENDIZAGEM DE
LINGUA PORTUGUESA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Projeto de pesquisa apresentado como
requisito parcial para aprovacdo na
disciplina de Trabalho de Conclusdo de
Curso—TCC |, do Curso de Graduagao em
Letras: Portugués e Espanhol -
Licenciatura, da Universidade Federal da
Fronteira Sul-UFFS, Campus Cerro Largo.

Orientadora: Prof.2 Jeize De Fatima
Batista.

CERRO LARGO - RS
2018



PROGRAD/DBIB - Divisao de Bibliotecas

. Adenir da Silva Aradjo

0 uso de dinamicas no processo de Ensino-aprendizagem
de Lingua Portuguesa no ensino fundamental / Adenir da
Silva Aradjo . -- 2018.

26 f.

Orientadora: Jeize de Fatima Batista.

Trabalho de conclusao de curso (graduacao) -
Universidade Federal da Fronteira Sul, Curso de Letras:
Portugués e espanhol , , 2018.

1. 0 ensino da Lingua Portuguesa no século XXI:
Avancos Metodologicos. 2. 0 uso de dinamicas na sala de
aula. 3. Sugestoes de dinamicas. I. Batista, Jeize de
Fatima, orient. II. Universidade Federal da Fronteira
Sul. III. Titulo.

Elaborada pelo sistema de Geragao Automatica de Ficha de Identificacao da Obra pela UFFS
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).



ADENIR DA SILVA ARAUJO

“O USODE ,DINAMICAS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
LINGUA PORTUGUESA NO ENSINO FUNDAMENTAL”

Trabalho de Conclusio de Curso de graduagdo apresentado como requisito para
obtengdo de grau de Licenciada em Letras Portugués e Espanhol da Universidade
Federal da Fronteira Sul.

Orientadora: Prof. Dra. Jeize de Fatima Batista

Este trabalho de conclusdo de curso foi defendido e aprovado pela banca em:
03/07/2018
BANCA EXAMINADORA:

T paliln

1
- Profa. Dra. Jeize de F4tima Batista — UFFS

T A

0 s
Profa. Dra. Ana Cecilia Teixeira Gongalves- UFFS

:AM—%—@M pi

Profa. Dra. Ana Beatriz Ferreira Dias - UFFS



Resumo

Este trabalho tem por objetivo refletir sobre a importancia do uso de dinamicas
pedagogicas em sala de aula, no ensino de lingua portuguesa, no Ensino
Fundamental, como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem,
enquanto recurso motivacional e facilitador na compreensdo dos conteudos
trabalhados e na formagao do sujeito enquanto ser social. Esta pesquisa foi realizada
por meio de pesquisas de artigos e livros que norteiam sobre o referido tema,
dividindo-se em trés capitulos: primeiramente fez-se um levantamento bibliografico
sobre o ensino da lingua portuguesa no século XXI, num segundo momento procurou-
se conceitualizar dindmicas pedagdgicas e analisar sua importancia no processo de
ensino e, por ultimo, produziram-se algumas sugestdes praticas de atividades para
trabalhar em sala de aula. Diante deste estudo, é possivel afirmar que as dindmicas
pedagdgicas sao recursos metodoldégicos que auxiliam e estimulam a aprendizagem
dos alunos, favorecendo a interagao e a construcao dos conhecimentos.

Palavras Chaves: Dindmica em sala de aula, Ensino, Lingua Portuguesa.



Resumen

Este trabajo tiene como objetivo reflexionar sobre la importancia del uso de la dinamica
educativa en clase, en la ensefianza del idioma portugués en la ensefianza
fundamental, como una herramienta para ayudar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje como recurso motivador y facilitador para entender el contenido
trabajados y en la formacion del sujeto como ser social. Esta investigacion se llevo a
cabo a través de articulos y libros de investigacion que orientan sobre dicho tema,
dividido en tres capitulos: primero se convirtié en una literatura acerca de la ensefianza
del idioma portugués en el siglo XXI, en un segundo tiempo tratamos de conceptualizar
dindmicas pedagdgicas y analizar su importancia en el proceso de ensefianza y, por
ultimo, se produjeron algunas sugerencias practicas de actividades para trabajar en el
aula. En este estudio, es posible afirmar que las dindmicas pedagdgicas son recursos
metodoldgicos que auxilian y estimulan el aprendizaje de los alumnos, favoreciendo
la interaccion y la construccién de los conocimientos.

Palabras Clave: Dinamica en el aula, Ensefanza, Lengua Portuguesa.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

A presente pesquisa visa demostrar a importancia do uso das dindmicas no
processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa no ensino fundamental. O
tema foi escolhido, pois se acredita que estratégias e dindmicas em sala de aula
possam ser facilitador no processo de construgcdo do conhecimento, além de ser
atividades prazerosas que abrem caminhos para que o aluno sinta motivacdo a
aprender.

A problematica deste trabalho é mostrar se o uso das dinamicas pedagogicas
sao um recurso importante que deve ser utilizado no processo de ensino
aprendizagem de Lingua Portuguesa ou, se apenas, € uma forma de otimizagdo do
tempo em sala de aula.

Nesse caminho, este estudo busca destacar o uso das dindmicas em aulas de
Lingua Portuguesa, no Ensino Fundamental, tendo como objetivo refletir e destacar a
importancia dessas atividades como uma ferramenta de auxilio no processo de
ensino-aprendizagem, enquanto recurso motivacional e facilitador na compreensao
dos conteudos trabalhados e na formagao do sujeito enquanto ser social.

Para realizagdo desta pesquisa buscou-se utilizar métodos bibliograficos e
reflexivos. O resultado sera dado de forma qualitativa, traduzindo a pesquisa em
conceitos e ideias por meio de artigos referentes ao tema sobre dindmicas em uso no
ensino da Lingua Portuguesa, bem como revisao de referencial bibliografico da area.

Partindo dessa premissa, dividimos o trabalho em trés partes. No primeiro
capitulo, sera abordado o Ensino de Lingua Portuguesa no século XXI: avangos
metodoldgicos apresentando um breve relato sobre o ensino, sendo esse o foco. No
segundo capitulo sera abordado sobre o uso de dindmicas na sala de aula,
ressaltando de que forma é possivel fazer o uso dessa técnica como auxilio no

aprendizado de Lingua Portuguesa. Ja no terceiro capitulo serdao apresentadas



algumas sugestbes praticas de dindamicas como forma de oferecer caminhos aos

profissionais da educacgao.
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1 O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA NO SECULO XXI: AVANGOS
METODOLOGICOS

O ensino da Lingua Portuguesa vem, ao longo dos anos, passando por
processos de transformagdo em busca de metodologias que possam acompanhar os
avangos e facilitar o ensino. A era da tecnologia vem revolucionando o mundo e se
tornando cada vez mais atrativa para os alunos que, muitas vezes, deixam de buscar
conhecimentos em livros, leitura de artigos para, simplesmente, encontrar as
respostas acessando o google, pela praticidade e rapidez no encontro da informagéao
desejada. Atualmente o que vale é a facilidade em obter a informagao. Ao longo dos
anos, tem se discutido sobre essa questao, relacionada ao processo de ensino-
aprendizagem e suas dificuldades, no entanto, no contexto escolar, ainda é possivel
observar que problemas peculiares como a dificuldade na leitura e na escrita,
ortografia, repeténcia, permanecem de século a século. Partindo disso, esse capitulo
apresentara um breve relato histérico sobre essas mudangas no ensino, com enfoque
maior para o século XXI.

No século XVII, apesar da Lingua Portuguesa estar nas escolas, o ensino da
gramatica era considerado como n&o componente curricular, mas como apoio ao latim
que era a lingua ensinada pelos jesuitas na época. No entanto, no século XVIII, foi
implantada pelo Marqués de Pombal a reforma educacional que apenas atingia a
populacao de classe mais alta.

Até o fim do século XIX o estudo da Lingua Portuguesa fazia parte do curriculo
sob as formas de retérica, poética e gramatica. Cabe lembrar que foi somente a partir

desse século que a lingua portuguesa passou a ser incluida como disciplina curricular.

Estamos mais familiarizados com a presenga da disciplina “lingua
portuguesa” ou “portugués” na escola surpreendemo-nos quando verificamos
quéo tardia foi a incluséo dessa disciplina no curriculo escolar: ela sé ocorre
nas ultimas décadas no século XX, ja no fim do Império (SOARES, 2002,
p.157).

A partir do século XX, houve mudancas na educacao. Devido sua perda de
valor, o latim foi extinguindo-se, e assumiu a Lingua Portuguesa com sua gramatica
juntamente com a retorica e a poética. Nessa época, o aluno era ensinado com base
nas regras da gramatica normativa. No entanto nas décadas de 1950 e 1960 houve

uma expansao das escolas publicas, devido a clientela dos alunos que ja ndo eram
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somente de classe alta, mas também os filhos dos burgueses que passaram a
frequentar a escola, onde a realidade ainda dos estudos era baseada na tradi¢éo da
lingua.
Desse modo, num processo que se inicia nos anos 1950 e se consolida na
década de 1960, a fusdo de gramatica e livro de textos faz-se de forma
progressiva, € 0S manuais passam a apresentar exercicios de vocabulario,

de interpretacéo, de redacao e de gramatica. Estuda-se gramatica a partir do
texto e vice-versa, com primazia conferida aquela (PIETRI, 2010, p.74).

Cabe frisar que, no mesmo século, a partir da década de 1980, apés a ditadura,
surgem novos estudos relacionados a éarea da linguistica, devido ao péssimo
rendimento dos alunos, também, questionamentos por parte de professores que
buscavam obter mais conhecimentos se aperfeicoando, publicando dissertacoes e
teses, para que ocorressem melhorias no ensino da Lingua Materna. Dentre eles,
alguns da Linguistica como Carlos Franchi, Magda Soares, Joao Wanderley Geraldi,
tendo este uma grande influéncia no ensino da lingua portuguesa, pois, apresenta
uma proposta baseada na linguistica, sendo esta pioneira na histéria no ensino da
leitura e escrita no Brasil.

Parece-me que o mais caodtico da atual situagdo do ensino de lingua
portuguesa em escolas de primeiro grau consiste precisamente no ensino
para alunos que nem se quer dominam a variedade culta, de uma analise
dessa variedade com exercicios continuos de descrigdo gramatical, estudo

de regras e hipoteses de andlise de problemas que mesmo especialistas ndo
estdo seguros de como resolver (GERALDI, 1997, p.45).

A contribuigao da linguistica, concepg¢ao de lingua, as teorias de enunciagao e
discurso, comegaram a ganhar espago no ensino da Lingua Portuguesa. Dessa
maneira, o aluno passa a ser visto com outro olhar, como sujeito ativo, capaz de
construir suas proprias ideias.

No entanto, em pleno século XXI, a maneira de ensinar precisou ser
questionada, pois, ainda hoje, algumas escolas continuam priorizando o método
tradicional ao uso da gramatica, como eficaz. Nao que ela deva ser esquecida, mas
nao priorizada. Existe também uma necessidade de estimular o aluno a reflexao, a
criatividade e a autonomia usando como incentivo a leitura, a compreensao de textos
que servirdo como fonte de conhecimento para o ensino da Lingua Materna,

principalmente dentro da sala de aula.
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Lingua, agora, ndo €& apenas instrumento de comunicacdo, mas,
principalmente, enunciacdo, discurso, que estabelece relagbes de
intercomunicacéo. Os processos de leitura e escrita passam, portanto, a ser
resultante da interagédo autor-texto-leitor. De acordo com a nova concepgéo,
altera-se o papel desempenhado pelo aluno. Este passa a ser ativo e
construtor de suas préprias habilidades e conhecimentos, através de um
processo continuo (CLARE, 2002, p.23).
Dessa forma, percebe-se que perfil dos alunos do século XXI mudou, sao
criancas mais sedentas por informacido. Desse modo, o ensino também precisa
avangar, é necessario que o professor busque estratégias e recursos para auxiliar os

discentes na construgado do conhecimento e da aprendizagem. Para Fonseca,;

E um desafio muito grande para o professor da atualidade, estabelecer
conexdes entre educagdo e os avangos da humanidade. O papel desse
profissional na atual conjuntura deve ser o de formar ndo apenas profissionais
com conhecimentos em matérias especificas, e sim seres humanos capazes,
seguros, aptos para pesquisar, pensar rapido, interagir com o outro, trabalhar
em equipe, em suma, para o exercicio da cidadania (2012, p. 02).

Sendo assim, faz-se necessario um trabalho diferenciado, mais dindmico, que
busque motivar os alunos para aprender, promovendo espagos para que haja
interacdo em grupos, dialogos, reflexdes, desenvolvimento de habilidades e
competéncias que fagcam o aluno pensar e construir conhecimentos.

Neste sentido, pode-se perceber que o ensino da Lingua Materna necessita
ser repensado por alguns docentes, pois, a maioria deles tém observado que nao se
pode ensinar como antigamente, devido ao novo perfil de alunos. O professor esta
sendo desafiado por uma nova geragao e uma das preocupagdes em seu contexto
escolar é fazer com que haja praticas e competéncias para esse tipo de alunado. Isso
comeca a ficar aparente dentro das salas de aula, onde o educando é visto com
maiores valores a criatividade, conhecimento e aprendizado causados pela midia que
esta muito presente em nossa realidade.

Fazer com que o ensino do portugués deixe de ser visto como a transmissao
de conteldos prontos, e passe a ser uma tarefa de construgdo de
conhecimentos por parte dos alunos, uma tarefa em que o professor deixa de

ser a unica fonte autorizada de informagdes, motivagdes e sangdes
(POSSENTI, 2000, p. 95).

Ensinar hoje, ndo pode ser mais como no século passado. Muitas questdes
surgiram, novidades, possibilidades, visto que esse novo perfil de aluno esta em busca
de respostas imediatas e precisas. Para isso, € importante que se pense a pratica de

estudos de Lingua Portuguesa de forma mais ludica e interativa.
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Por isso, novos métodos e praticas pedagdogicas devem ser usados em sala de
aula de maneira que o aluno possa aprender e compreender o conteudo.
Perspectivas, contextos diferentes podem fazer com que haja uma melhoria no
processo educativo podendo entdo aplicar ideias de jogos ou brincadeiras
relacionadas ao estudo da Lingua Portuguesa, para que possam aprender com um
ensino mais dindmico e significativo.

Assim, surge a necessidade de buscar outros caminhos que facilitem o
processo de aprendizagem do aluno, como o0 uso das dinamicas como estratégias
para desenvolver conhecimentos. Dessa forma, o proximo capitulo tratara sobre essa

tematica.
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2.0 USO DE DINAMICAS NA SALA DE AULA

Como ja citado no capitulo anterior, o uso das dindmicas em sala de aula pode
ser usado como uma pratica no processo educacional, podendo-se trabalhar o ensino
da Lingua Portuguesa de forma mais colaborativa e prazerosa.

Dindmica sao acodes de curta duracao que, ao fazer uso de uma técnica prépria,
especifica, induz motivagéo e envolvimento. (SILVA, 2008, p.83).

As Técnicas de Dindmicas de Grupo apresentam-se como instrumentos
eficazes, uma vez que facilitam o processo de aprendizagem individual e
organizacional. (CERQUEIRA, 1997, p.7).

A dindmica é a atividade que leva o grupo a uma movimentagdo, a um
trabalho em que se perceba como cada pessoa se comporta em grupo, como
€ a comunicagao, o nivel de iniciativa, a lideranga, o processo de
pensamento, o nivel de frustagéo, se aceita bem o fato de nao ter sua ideia

levada em conta (PEGORINI, 2012, p.5).

Nota-se que a educagao ludica, a realizagéo de dinamicas, € algo que pode ser

util e servir de auxilio para o professor e contribuir na interacado do professor com o

aluno mantendo uma melhor comunicacdo e contribuindo no processo de

aprendizagem do educando. Com esse tipo de metodologia, o professor conseguira

realizar o ensino da teoria com pratica, pois através de jogos e brincadeiras, o aluno

busca mostrar seus conhecimentos num esfor¢go de ganhar a competi¢ao, facilitando

e expandindo conhecimentos servindo para incorporar novas formas de aprendizado.
Emerique (2004), nesse sentido, argumenta

[...] penso que o proprio processo de aprendizagem possa ser visto como uma

grande brincadeira de esconde-esconde ou de caga ao tesouro: tanto uma

crianga pré-escolar brincando num tanque de areia quanto um cientista

pesquisando no laboratério de uma universidade estdo lidando com sua

curiosidade, com o desejo da descoberta, com a superagéo do ndo-saber,

com a busca do novo, que sustentam a construcdo de novos saberes
(EMERIQUE, 2004, p. 4).

Entende-se que trabalhar em sala de aula com brincadeiras e uso de jogos
podera fazer com que o aluno use a imaginagao fazendo-os dialogar, refletir que é
possivel aprender brincando. O uso de dindmicas pode ajudar o docente desenvolver
um melhor aproveitamento pedagdgico para que os estudantes, através desse novo
caminho, tenham a capacidade de desenvolver um aprendizado estruturado visto “que

a boa situagdo de aprendizagem € aquela que apresenta conteudos novos ou
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possibilidades de aprofundamento de conteudos ja tematizados, estando ancorada
em conteudos ja constituidos” (PCNs, 1998, p.48).

E necessario pensar que o aluno ndo é apenas um memorizador de contetido
que reproduz conhecimento, mas alguém em processo de aprendizagem que
necessita estar envolvido com as aulas, com os colegas e com o professor para um
melhor desempenho. Por isso, o uso de dindmicas, na Lingua Portuguesa, por ser
uma matéria complexa, pode ser algo que torne as aulas menos pesadas (no que se
refere as regras da gramatica) e mais prazerosas.

Cabe destacar, ainda, que, em pleno século XXI, com toda forga que “as
dindmicas produzem”, de fazer um papel integrador, infelizmente é considerada perda
de tempo para muitos educadores.

E na interagdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que
o educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na visao do autor a crianga
comporta-se de forma mais avangada do que nas atividades da vida real,

tanto pela vivéncia de uma situag&o imaginaria, quanto pela capacidade de
subordinacgéo as regras. (VYGOTSKY, 1984, p.27).

No entanto, ndo se pode querer que professores trabalhem somente a partir

de dindmicas, mas vale entender que, em alguns momentos, é necessario e

enriquecedor que se desenvolvam atividades diferentes para a aprendizagem das

criancas, com propostas inovadoras. Assim o educador estara cumprindo sua funcao
basica que é ser mediador, Massetto (2003) coloca que:

Estratégia e técnica ndo sdo a mesma coisa, [...] a estratégia € um termo mais

amplo que técnica. Estratégia € uma maneira de se decidir sobre um conjunto

de disposicdes, ou seja, sdo os meios que o docente utiliza para facilitar a

aprendizagem dos estudantes. Técnica sdo recursos e meios materiais que

estdo relacionados aos instrumentos utilizados para atingir determinados
objetivos. (2003, p. 88).

Assim as dindmicas podem auxiliar no ensino da lingua portuguesa. Por
exemplo, o professor, quando for trabalhar com gramatica, pode fazer uso de
estratégias como jogos de identificagdo e uso das regras da lingua, brincadeiras em
grupo envolvendo os conteudos, sendo assim estardo ensinando e, também,
recuperando o lidico no processo de ensino. E importante para o aluno obter uma
aprendizagem na escola através de brincadeiras, pois, com elas pode-se aproximar e
ajudar o discente a desenvolver um interesse maior pelo conteudo como também uma

melhor interag@o entre colegas.
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As técnicas educativas podem gerar perspectiva no ambiente escolar pois, a
diversidade de experiéncia torna o processo de ensino-aprendizagem mais
enriquecedor, possibilitando mais conhecimento, atencao, raciocinio como também
integracédo e socializagdo entre os alunos. Conforme Piaget, “o0 uso de dindmicas
pedagogicas é um excelente recurso que o professor pode se utilizar no processo de
ensino aprendizagem, pois eles contribuem e enriguecem o desenvolvimento
intelectual e social do educando” (1988, p. 23).

Assim, pode -se perceber que esse recurso didatico ndo € meramente uma
brincadeira para tornar divertida a aula, mas sim ajudar a provocar um questionamento

e reflexado do conteudo aplicado em sala. Segundo os PCNs:

Os conhecimentos que se transmitem e se recriam na escola ganham sentido
quando sao produtos de uma construcao dindmica que se opera na interagao
constante entre o saber escolar e os demais saberes, entre o que o aluno
aprende na escola e o que ele traz para a escola, num processo continuo e
permanente de aquisicdo, no qual interferem fatores politicos, sociais,
culturais e psicologicos.( BRASIL, 1997, p.34).

Adquirir conhecimento depende de um processo de construgao entre sujeito,
escola, com total consciéncia de mediacao para que os aprendizes possam ter uma
melhor aquisicdo dos conteudos por meio de uma acao continuada em que ocorra o
processo mutuo e permanente.

Portanto, o aluno merece ter uma educacao de qualidade, pois apesar de ser
uma questao a ser analisada, deve ser realizada com total consciéncia no espaco
escolar para que os aprendizes tenham um conhecimento maior dos conteudos, a
partir de atividades ludicas, tornando as aulas mais agradaveis e interessantes. De

acordo com os PCNs;

Cabe ao educador, por meio da intervengdo pedagdgica, promover a
realizagdo de aprendizagens com o maior grau de significado possivel, uma
vez que esta nunca é absoluta — sempre é possivel estabelecer alguma
relagdo entre o que se pretende conhecer e as possibilidades de observacao,
reflexdo e informagdo que o sujeito ja possui (BRASIL, 1997, p.38).

Desse modo, o professor precisa inserir as atividades na sua pratica educativa,
com objetivos bem definidos, de forma critica e ndo apenas como algo para otimizar
o tempo em sala de aula. Sobre essa questao, Cox (2008) afirma que:

Faz-se necessaria uma critica acurada quanto ao uso de dindmicas em sala

de aula, para que seja, de fato, possivel aproveitar o maximo e o melhor que
esses recursos podem oferecer, sem incorrer no vultuoso erro de subestima-
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los desperdicando tempo ou atribuindo-lhes papéis miraculosos,
superestimando-os. Faz-se necessario, dessa forma, muito estudo e
pesquisa (COX, 2008, p. 11).

Quando se pensa em aulas de Lingua Portuguesa, logo vem a cabega as
atividades gramaticais e as metodologias tradicionais de ensino. Dessa forma, surge
a necessidade de buscar recursos, “criando situacdes simuladas, desenvolvidas para
se promover experiéncias entre aqueles que aprendem, servindo para iniciar o seu
préprio processo de investigagao e aprendizado” (KOLB, 1984, p.11). Assim, ao propor
atividades diferenciadas, o professor estara colaborando para uma aprendizagem
mais ativa e atraente para o aluno, que, consequentemente, sentir-se-a mais motivado
e interessado.

Porém vale a pena destacar que é importante ter um cuidado com as escolhas
das dindmicas para nao se tornar um preenchimento de tempo ou uma forma de deixar
de lado o verdadeiro papel do professor como mediador. As brincadeiras ou jogos
devem ser usados em conjunto com a aula para que haja verdadeiramente o
aprendizado.

Desse modo, vé-se que as dindmicas, se bem pensadas e bem utilizadas, podem
servir como uma ferramenta de auxilio. A educagéo precisa inovar, fugindo de agdes
estaticas, tdo somente tradicionais que acabam sendo macantes para os alunos,
transformando-se em agdes envolventes, propiciadora de discussdes e novas
descobertas. Com o intuito de ajudar professores e outros profissionais da educagao
que estiverem interesse, serdo apresentadas, na proxima secgdo, sugestdes de

dindmicas para trabalhar conteudos de lingua portuguesa.
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3. SUGESTOES DE DINAMICAS

Este capitulo tem o objetivo de apresentar algumas sugestdes de dinamicas
para o trabalho em aula de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental. Sdo propostas
que foram adaptadas e pensadas por mim, em torno de alguns conteudos gramaticais
especificos, mas que podem, também, ser direcionadas para outros conteldos,

conforme o professor desejar.

1. Quem sabe responde, se nao sabe passa

Objetivo: Reconhecer e classificar os encontros vocalicos nas palavras, para
fixar os conhecimentos, bem como desenvolver nos alunos atencdo, raciocinio,
integragéo.

Material: Caixinha de papel, cartolina, pincéis, MUC. (Material de uso comum).
Tempo de duracdo: 15 a 20 minutos

Desenvolvimento: A classe dividida em dois grupos A e B. O professor
trabalhara os ditongos, tritongos e hiatos. O professor sorteia o grupo que vai iniciar a
brincadeira, o aluno pegara da caixinha uma frase com uma palavra destacada e
devera responder qual € sua classificacdo e por que (regra). Se ndo souber um
integrante do grupo podera ajudar, se responderem corretamente recebera um ponto,
assim sucessivamente. O grupo que obter maior quantidade de acertos ganhara o

jogo.

2. Brincando com os substantivos

Objetivo: Identificar e compreender a classificagcdo dos substantivos para
reconhecer sua funcionalidade no texto, bem como promover o desenvolvimento do

raciocinio légico e agilidade.
Material: MUC
Duracédo: 15 a 20minutos

Professor divide o quadro em trés partes e a turma em trés grupos. Ele vai pedir
para que cada integrante do grupo (um a um) escreva no quadro: uma frase com

substantivo comum, uma frase com substantivo simples, uma com substantivo
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composto, primitivo, derivado, préprio (cada aluno escrevera uma frase). Depois que
todos os integrantes dos grupos tiverem participado, o professor fara a corregao,
analisando as frases no grande grupo. Quem tiver o maior numero de acertos sera o

vencedor.

3. O que esta escrito na arvore

Objetivo: ldentificar e reconhecer o uso correto dos porqués de maneira
divertida, estimulando a atencao e a interacao.

Material: papel pardo, cartolina, pincel, tesoura, cola, MUC.

Duragao: 20minutos

Desenvolvimento: A turma sera dividida em trés grupos. O professor trara
desenhada uma arvore com frutos pendurados nela. Cada fruto contém escrito um
dos porqués. Cada grupo tera que formar frases com cada um deles contextualizando-
os e identificando seu uso correto. Depois de formadas as frases lerao para seus
colegas. As frases corretas ganharéo pontos.

4. Construindo os Verbos na frase

Objetivo: Saber identificar e reconhecer os verbos em determinado contexto,
estimulando a criatividade e o raciocinio.

Material: cartolina, fita adesiva, cola e tesoura. (musica), caixa com verbos nos
modos (presente, passado, futuro do modo indicativo), MUC.

Duragédo: 10 a 20 minutos

Desenvolvimento: O professor coloca a turma em circulo e pde uma musica
para rodar. Quando inicia a musica, o primeiro aluno do circulo comeca a passar a
caixinha, a professora desliga e onde a caixinha parar, o aluno vai retirar um pequeno
texto, no qual tera um verbo destacado, ele devera falar em que tempo se encontra
esse verbo. Depois que todos falarem, a turma pode ser dividida em quatro grupos.
Cada grupo ganhara cinco verbos que terdo que montar um cartaz, aplicando-os em
um contexto (podendo ficar exposto em sala de aula).
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5. Grafia

Objetivo: Distinguir e praticar a grafia correta das palavras formadas pelas
letras g e j, motivando a integragcéo e a aprendizagem.

Material: Minicontos, MUC.

Duragao: 20 minutos

Dividir a turma em dois grupos e distribuir para eles minicontos diferentes. Cada
grupo tera que ler os textos e encontrar quatro palavras que contenham g ou j e
escrevé-las em uma folha separada para entregar a professora, sem colocar 0 g ou j
(deixando uma lacuna). Assim que selecionarem, entregardo para professora que
trocara as palavras entre os grupos. Os participantes deverédo preencher as lacunas
das palavras com g ou j e escrevé-las no quadro. O Grupo oposto dira se concorda

ou ndo com as respostas com auxilio da professora. Quem acertar ganha pontos.

6. Jogo da memadria com palavras oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas

Objetivo: Trabalhar, de forma divertida, com a classificagcdo das palavras
oxitonas, paroxitonas e proparoxitonas, desenvolvendo a atencao e raciocinio.

Material: cartolina, tesoura, desenhos para colar na cartolina, MUC.

Duragdo: 10 a 15 minutos

Desenvolvimento: O professor coloca varias imagens viradas para baixo em
uma mesa. Cada integrante da turma retira uma imagem das cartas e diz quantas
silabas tem e sua classificagdo. O ganhador sera o grupo que tiver maior numero de
acertos.

7.Producao textual

Objetivos: Desenvolver a habilidade de produgéo escrita, bem como refletir
sobre diferentes contextos e situacbes sociais em que se produzem textos
possibilitando a socializagao e integragdo do grupo.

Material: folha, caneta ou lapis, barbante, MUC.

Duragéao: 15 a 20 minutos

Desenvolvimento: O professor coloca o nome de cada aluno dentro de uma

caixinha. Cada participante vai sortear um nome do colega e em seguida vai desenhar
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o colega sorteado e fazer um texto sobre ele. Cada aluno vai pendurar seu desenho
em um barbante e os outros terdo que identificar quem é a pessoa. A pessoa que
desenhou fala quem € o seu amigo e Ié aquilo que escreveu sobre ele, podendo
entregar o desenho e o texto para quem foi desenhado.

8. APiramide

Objetivos: Reconhecer e identificar a diferenga entre digrafos e encontros
consonantais, bem como desenvolver a habilidade motora.
Material: cartolina, pincel, tesoura, canetéo, histérias em quadrinhos, MUC.

Duragdo: 15 a 20minutos

Dividir a turma em dois grupos e distribuir histérias em quadrinhos. Cada grupo
devera procurar nos textos palavras que contenham digrafos e encontros
consonantais. Apds os alunos deverao produzir cartas com essas palavras deixando-
as virada para baixo. Depois que todos tiverem cumprido essa primeira tarefa, o jogo
comega. O grupo oposto devera escolher e desvirar uma carta, dizer qual € a palavra
em voz alta e identificar qual é o digrafo ou encontro consonantal da mesma. Em
seguida, devera contextualizar essa palavra elaborando uma frase e escrevendo-a no
quadro. Se o participante acertar, devera utilizar sua carta para formar uma piramide.
O grupo que conseguir completar primeiro trés piramides ganha o jogo.

9. Construindo os adjetivos

Objetivos: Identificar e reconhecer os adjetivos, bem como prover espago para
a integragao entre a turma.

Material: papel pardo, jornal, tesoura, MUC.

Duragao: 20 minutos

Desenvolvimento: A professora divide a turma em duas equipes e distribui
jornais para cada uma delas. Cada equipe devera procurar nos textos de jornais,
frases que contenham adjetivos e recorta-las. Depois de um tempo determinado pelo
professor, o grupo faz a leitura em voz alta das frases encontradas. Se as frases
estiverem corretas, o grupo podera cola-las no mural e a equipe ganha ponto. A



22

equipe que encontrar maior numero de frases corretas (uso dos adjetivos) ganhara o

jogo.

10. Invasao de bases

Objetivos: Reconhecer e explorar, os advérbios e sua classificagao, bem
como ampliando suas possibilidades de participagao e respeito.

Material: Apito, folhas de papel, canetoes, fita durex, MUC.

Duragao: 20 minutos

Desenvolvimento: A professora monta dos locais dentro da sala de aula como
se fossem bases militares. No local em cada base fica parado um aluno. A turma
estara dividida em dois grupos, em fila. Ao som do apito os alunos correm em sentido
contrario para as bases. Ao chegar fazem posi¢ao de sentido e pedem permissao para
entrar e comecar a procurar em baixo das classes ou cadeiras as tiras que contenham
advérbio. O primeiro que encontrar precisa falar uma frase com a palavra. Acertando,
a equipe ganha um ponto, assim sucessivamente até que todas as palavras terminem.

O grupo vencedor ganhara um troféu.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho desenvolvido possibilitou uma reflexdo sobre o uso de dindmicas no
processo de Ensino - Aprendizagem de lingua portuguesa no ensino fundamental,
bem como das vantagens desse recurso pedagogico em sala de aula.

A lingua portuguesa é bastante complexa, por isso a necessidade no
aprofundamento em pesquisas para que o discente venha se desenvolver mais, tendo
visto que cada vez mais alunos tém dificuldade em aprender. “Nesse sentido, também
€ importante fortalecer a autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes condigbes
e ferramentas para acessar e interagir criticamente com diferentes conhecimentos e
fontes de informagao”. (BNCC, 2017, p.55).

A partir de pesquisas bibliograficas, pdde-se compreender que jogos e
brincadeiras podem estimular o aluno a desenvolver um interesse maior pelo conteudo
estudado, como também possibilitar uma experiéncia diversificada de interacédo e
acao entre colegas. Ao contrario do que alguns professores pensam as dindmicas nao
sdo simples joguinhos, mas estratégias de ensino capaz de motivar a aprendizagem,
a reflexdo e a experiéncia na pratica.

Os interesses que nortearam esta investigagdo vém da necessidade de buscar
metodologias que favoregam o processo de ensino aprendizagem, servindo como
recursos e estratégias para estimular e motivar os alunos na constru¢cdo dos
conhecimentos que envolvem a lingua portuguesa. De acordo com Vygotsky (1984,
p.39), “o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através do
jO0go que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, pensamento, interagao
e da concentragdo.”

Partindo dessa perspectiva, este estudo buscou sugerir algumas dinamicas

para o trabalho com lingua portuguesa, a partir de trabalhos em grupo, identificagédo e
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uso das regras da lingua, como metodologia ludica no processo educativo,
promovendo o raciocinio por meio das situacdes e descoberta de conhecimentos.
Sabe-se, entretanto, que s6 as dindmicas nao levam a formacao dos alunos,
as atividades devem ser utilizadas como elevagao de conhecimento, até mesmo para
uma memorizacao refor¢co dos conteludos estudados em aula, bem como melhoria na

comunicagao entre a classe e o professor.
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