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RESUMO

Nesta pesquisa buscou-se compreender como 0s jogos séo criados pelas
criangcas para desenvolver habilidades recém-adquiridas. Procurou-se demonstrar
as funcdes dos jogos e como as regras e normas sao estipuladas para que eles
funcionem, assim como se examinou brevemente uma das func¢des da educacéo. O
estudo explicou e categorizou as trés subdivisdes das palavras homonimas. Por fim,
apos a compreensdo da classificacao atribuida a tais termos e da importancia que a
ludicidade pode ter para a aprendizagem dos termos homoénimos, foram

desenvolvidos trés jogos os abordando.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos. Estudo da Lingua. Seméantica, Homdnimos.
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1 INTRODUCAO

O ensino de lingua pode ocorrer por meio de varias metodologias. A disciplina pode ser
lecionada tanto de modo expositivo, em que o docente “transmite” seus conhecimentos para
o aluno, quanto através de exercicios ludicos, mesclando conteudo gramatical com

brincadeiras direcionadas.

A aula expositiva é o meio mais comum utilizado nas escolas. A ludicidade oferece uma
gama de possibilidades recreativas, como, por exemplo: o teatro, a danca e 0s jogos que
podem ser inseridos nas tarefas escolares para tornar as aulas mais interessantes e facilitar

0 aprendizado.

Dentre as matérias abordadas nas escolas, a gramatica € um dos assuntos mais
dificeis para os educandos compreenderem, por ter varias regras e normas
complexas. Na gramatica existem varias classes, uma delas sdo as palavras
homografas e homdéfonas. Assim sendo, o problema de pesquisa desta monografia
busca analisar a possibilidade de ser utilizados jogos, compostos por dinamicas
ludicas, para que os alunos tenham uma nova forma de compreenséo das palavras

homonimas.

Com base nesse problema, o objetivo geral desta monografia consiste em propor
jogos que auxiliem os educandos no aprendizado das palavras homégrafas e
homofonas, nas aulas de lingua portuguesa do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio. Os objetivos especificos desta monografia séo: identificar palavras que se
encaixem no padrao de palavras homografas e homaéfonas, cujo uso é mais comum
no dia a dia de criancas e jovens, e selecionar palavras para a constru¢ao de jogos

didaticos e pesquisar o funcionamento de jogos ja produzidos.

A metodologia utilizada para efetuar os objetivos desta monografia foi uma
pesquisa bibliografica, na qual se buscou compreender como se caracterizam as
palavras homénimas. Também se analisou como 0s jogos sdo estabelecidos e

compreendidos pelo cérebro.

A ideia da criacdo de jogos para auxilio no processo de mediagéo para duvidas
gramaticais surgiu, primeiramente, na disciplina ministrada pela Prof.2 Suzana

Damiani, de Fonética e Fonologia. No decorrer de suas aulas, ela sugeriu a



elaboracdo de licbes que favorecessem a mediacdo de temas que eram
considerados como grandes duvidas dos alunos. No transcorrer do semestre, foram
apresentadas diversas atividades para variadas duvidas linguisticas, que
demonstraram como a ludicidade pode ser uma alternativa para auxiliar no processo

ensino-aprendizagem.

A proposta desta monografia serd apresentada em trés capitulos. O primeiro
trard um breve comentario sobre a educacéao, a ludicidade presente nos jogos, seu
significado e a utilizacdo de jogos como ferramenta na sala de aula. O segundo
contemplara a definicdo e exemplificacdo das palavras homéfonas e homégrafas. E
o0 terceiro mostrara e explicard os jogos propostos, baseados na pesquisa realizada.
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2 EDUCACAO, LUDICIDADE E JOGOS

2.1 Breve Comentario sobre Educacéo

Neste capitulo, busca-se entender como a educacédo é compreendida pela
sociedade contemporanea. Identicamente, almeja-se entender como as criangas
utiizam os jogos para desenvolver habilidades e como esses podem ser
classificados/categorizados. Por fim, procura-se criar uma relagdo entre 0s jogos e a
educacéo contextualizando a educacéo digital.

A educacao é detentora de um grande valor na sociedade e é cada vez mais
essencial no mundo contemporaneo, marcado pelas grandes transformacgdes
fugazes. Contudo, compreender o real significado dessa palavra fundamental é

complexo. Segundo Aranha (2009) a educacédo pode ser concebida como:

A educacdo nao é a simples transmissdo da heranca dos
antepassados para as novas gerac¢des, mas 0 processo pelo
gual também se torna possivel a gestacao do novo e a ruptura
com o velho. Evidentemente, isso ocorre de maneira variavel,
conforme sejam as sociedades estaveis ou dinamicas. As
comunidades primitivas e as tradicionalistas resistem mais a
mudanca, enquanto nas sociedades urbanas contemporaneas
a mobilidade é muito maior. (ARANHA, 2009, p. 31)

Ao observar a constatacdo da autora, pode-se perceber como a educacao
pode ser definida como uma fonte de transformacao de aspectos antigos ao mundo
para novas realidades. Notavelmente, a pesquisadora ndo deixa de destacar como
essa modificagcdo pode se diferenciar, dependendo do local e da forma como a
sociedade esta estruturada ou “desenvolvida”. Porém, mesmo brandamente, ela ndo
deixa de destacar que a educacdo também pode ser considerada, para alguns,
como um processo que busca “transmitir’ informagdes das mais diversas areas de
um (ns) individuo(s) para outro(s).

Contudo, a educacdo nédo pode ser tdao simplesmente categorizada ou
definida. Esse conceito/agdo € um processo bem complexo. Observando isso,
Aranha (2009), baseando-se em José Carlos Libaneo (1985), completa o

entendimento do processo de educagao como:
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Para o professor José Carlos Libaneo, “educar (em latim,
educare) € conduzir de um estado a outro, € modificar numa
certa direcdo o0 que € suscetivel de educacdo. O ato
pedagogico pode, entdo, ser definido como uma atividade
sistematica de interacdo entre seres sociais, tanto no nivel do
intrapessoal como no nivel da influéncia do meio, interagdo
essa que se configura numa acéo exercida sobre sujeitos ou
grupos de sujeitos visando provocar neles mudancas tédo
eficazes que os tornem elementos ativos desta prépria acao
exercida. Presume-se, ai, a interligacdo no ato pedagdgico de
trés componentes: um agente (alguém, um grupo, um meio
social etc.), uma mensagem transmitida (conteddos, métodos,
automatismos, habilidades etc.) e um educando (aluno, grupos
de alunos, uma geracdo etc.)” (ARANHA, 2009, pp. 31-32,
grifo da autora).

Portanto, pode-se notar como a educacdo, segundo a pesquisadora, € um
processo complexo. Subdividindo em trés grandes fatores: agente, mensagem
transmitida e educando, ela constata um processo sistemético onde os fatores se
relacionam e influenciam um ao outro.

Destacado esse aspecto, ainda é demarcado por Aranha (2009, p. 32) como
a verdadeira praxis educacional s6 € intencional quanto essa for planejada,
definindo quais séo os fins que se desejam atingir. Portanto, a educacao nunca sera
completa sem uma meta, um objetivo. Assim, buscando definir essa questao,

Aranha (2009), baseada em John Dewey e Gustavo Cirigliano (1979), comenta:

Para o pedagogo norte-americano John Dewey, 0 processo
educativo € o seu proéprio fim (o fim ndo é prévio, nem ultimo,
mas deve ser interior & acdo). A partir dessa viséo, o professor
argentino  Gustavo Cirigliano teceu as  seguintes
consideragdes: “No viver diario, vida, atividade e fim se
confundem. Os pais criam os seus filhos para torna-los
adultos? Ou a sua criagcdo € parte da vida deles e dos seus
préprios filhos?”. Isso significa que a educagao nao deve estar
separada da vida nem € preparacédo para a vida, mas € a vida
mesma. (ARANHA, 2009, p. 32)

Pode-se observar, de acordo com a autora, como o objetivo final e proprio da
educacéao € a conclusdo do seu objetivo: educar. Do mesmo modo, a pesquisadora
demarca como a educacao € parte essencial e fundamental para a vida e como elas
nao podem ser desassociadas.

Assim, pode-se notar como a educacdo € um processo de transformacao,
porém essa mudanca sera definida de acordo com o modelo da sociedade. Para

gue o desenvolvimento da educacdo ocorra, os trés grandes fatores: agente,
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mensagem transmitida e educando devem se relacionar e influenciar um ao outro.
Assim, para que o ato de educacao possa ser mais eficiente deve-se estipular o que
ele pretende abranger e qual sera sua finalidade, conforme foi destacado por
Aranha (2009).

2.2 Ludicidade dentro dos Jogos

O jogo €&, segundo Kishimoto (1996, pp. 14-15), uma palavra para a qual é
dificil de achar um real significado. Ele pode existir de diversas formas e maneiras,
almejando objetivos totalmente Unicos, desde a disputa regrada de xadrez, a pura
alegria de pular amarelinha, até o complexo sistema de aliados e discursos
construidos no jogo politico, em gque as decisbes influenciam de diversas maneiras.
Assim, nota-se que existem diversos objetivos ao se estruturar um jogo, porém
geralmente ele é feito com o intuito de conquistar alguma diverséao.

Pode-se analisar, pela observacdo de Kishimoto (1996), que o jogo tem um
amplo significado, abrangendo uma gama substancial de atividades que um
individuo presencia todos os dias, desde as brincadeiras concomitantes ao
ambiente infantil, até os mais complexos jogos realizados nos espacos adultos.
Mesmo ndo apresentando um sistema estruturado de regras, algo simples, que
surja no momento, ou uma atividade com diversas normas e instrugoes, seu objetivo
tende a ser claro: encontrar, da melhor forma imaginavel, algo que desperte a
alegria e a diversao do individuo ou grupo.

Desse modo, abrangendo uma gama de possibilidades significativamente
grande, para praticamente todas as faixas etarias, o jogo, regularmente, pode ser

desenvolvido, de acordo com Kishimoto (1996), da seguinte forma:

1. o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro
de um contexto social;

2. um sistema de regras; e

3. um objeto. (KISHIMOTO, 1996, p.17)

Consequentemente, conforme o que foi constatado pela tedrica, pode-se
perceber como um jogo tem a capacidade de ser fundamentado como um sistema

linguistico elaborado dentro de um ambiente social, formado por um sistema de
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regras particular que resultara em um objeto. Por ser tdo amplo e abrangente, o jogo
Nao necessita seguir essas trés caracteristicas gerais. Tais aspectos, na realidade,
servem apenas como um parametro geral para classificar e compreender como um
jogo pode ser desenvolvido.

Compreendido que existem diversos niveis para o desenvolvimento de jogos,
torna-se aceitavel tentar classifica-los seguindo um conjunto de regras proprias.
Piaget (1990) afirma que existem inUmeras maneiras de agrupa-los e como estes
podem possuir um grande numero de funcionalidades. Dentre os tipos de jogos
apontados pelo pesquisador, se destacam: os jogos funcionais (ou sensorio-
motores); jogos de ficcdo ou de ilusdo; jogos receptivos (ver imagens, ouvir
historias, etc.); jogos de construcdo e jogos coletivos.

De acordo com o autor, para que a recreagao seja realizada, um dos modos
de o jogo acontecer é por meio da funcédo simbdlica. Nela ocorre a criacdo de um
simbolo ludico, cuja funcéo é representar algo que ndo esta presente no ambiente.
Naturalmente, nesse modelo existe somente a substituicdo representativa de um
objeto por algo ndo precisamente concreto. Nele a crianga “brinca de faz de conta”,
ou seja, ela imagina uma situacdo que ndo pode ser realmente concluida no
momento, porém a representa atravées da simbologia.

Outro modelo apontado por Piaget (1990) é composto pela assimilacdo
funcional. Nessa perspectiva, as novas habilidades e capacidades, ou até mesmo
as nossas mais recentes aquisicdes, sao treinadas e simuladas a partir de jogos.
Quando € adquirida uma nova habilidade (ou objeto, quando se referindo aos
adultos), deve-se po-la em pratica através de jogos ou simulacdes até que fique
desgastada, sendo substituida por novas habilidades adquiridas. Assim, por
exemplo, quando uma crianca aprende a controlar melhor a impulsdo de seu corpo,
cria um jogo em que, quando vé uma linha, deve pular sobre ela.

Analisando por outra perspectiva, Kishimoto (1996), através de estudos,
utiliza a seguinte forma para demonstrar como 0s jogos sao estabelecidos:
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1. liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario, de
motivacdo interna e episddica da acdo ludica, prazer (ou
desprazer), futilidade, o “n&o sério” ou efeito positivo;

2. regras (implicitas ou explicitas);

3. relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo),
incerteza do resultado;

4. nao literalidade, reflexdo de segundo grau, representacdo da
realidade, imaginacao; e.

5. contextualizagdo no tempo e espaco. (KISHIMOTO, 1996, pp.
30-31)

E admissivel, deste modo, considerando os estudos realizados pela
pesquisadora e por Piaget (1990), constatar a presenca de diversas formas e
classificacbes de jogos, além das possibilidades de sua ocorréncia e de seu
desenvolvimento Unico, na sociedade, em diversas faixas etarias. De acordo com o

pesquisador, pode-se observar que:

Agora, importa dedicar-nos a idéntico trabalho no que diz
respeito ao jogo. Mas, constituindo este, simplesmente,
durante as fases iniciais, o p6lo de condutas definido pela
assimilagéo (ao passo que a imitacdo se orienta para o polo
definido pela acomodacédo), quase todos os comportamentos
gue estudamos a proposito da inteligéncia (N. I. e C.R.) sao
suscetiveis de converter em jogo, uma vez que se repitam por
assimilagdo pura, isto é, por simples prazer funcional.
(PIAGET, 1990, p. 117)

Conforme o autor, é plausivel observar como a ludicidade é algo presente em
todos os individuos, desde a infancia. Essa ludicidade pode converter qualquer
informacédo assimilada em um jogo, uma atividade que, como Kishimoto (1996)
alegou, serve para alcancar o prazer, a alegria.

Para Piaget (1990), algo indispenséavel para o criacdo dos jogos € o esquema
simbdlico. Essa estrutura se desenvolve desde os primeiros meses, concluindo-se
por volta dos dois anos. Assim, o autor subdivide o periodo para a construcao desse
esquema em seis fases.

A primeira fase € composta pela pura adaptacéo dos reflexos, pré-exercicios
dos instintos essenciais presentes em praticamente todos os individuos. O segundo
estagio, por outro lado, inicia o processo de independéncia e de autotelismo. Nesse
momento, a crianca ja se agita/move, somente para se divertir. A préxima etapa se
assemelha muito a anterior, porém conta com maior assimilagédo intelectual, maior

inquietacdo. Nesse momento, a crianca balanca novos objetos ou brinquedos
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sonoros; Ja a quarta fase, por sua vez, € marcada por duas grandes alteracfes. A
primeira transformacéo € a utilizacdo de esquemas conhecidos pelo individuo em
novas situagdes, visando a melhor adaptacdo. A outra variagdo € baseada na
mobilidade dos esquemas que permitem a real formacdo de combinacdes ludicas
para tornar mais facil a assimilacdo das adaptacfes pelas quais 0 jovem necessita
passar. O penultimo estagio é caracterizado pela ritualizacdo das combinacdes
motoras, ou seja, a repeticdo de determinada acdo sempre que for exercer um
mesmo obijetivo. Por fim, a sexta fase marca a real compreensdo do simbolo ludico.
Assim, ele deixa de fazer parte dos rituais presentes na fase anterior e passa a
desempenhar o papel de esquema simbdlico, que € visto como uma das mais
desenvolvidas formas de apropriagéo da realidade que a crianga vai possuir.
Pode-se notar, portanto, que o simbolo, para o pesquisador, representa a
construcdo que o individuo assimilara acerca de algo. O jogo, por sua vez, nada
mais € do que o exercicio para adaptar e desenvolver a nova informacéo adquirida.
Por isso, 0 jogo pode vir a ser uma ferramenta de extensdo para a mediagéo
de determinado assunto. Seguramente essa atividade deve ser desenvolvida com
base nas capacidades possiveis dos alunos aos quais elas serdo destinadas. Por
conseguinte, ao unir a viabilidade de um jogo com um conteudo escolar, cria-se um

novo meio para mediar os conhecimentos.

2.3 Breve Historia da Utilizacao dos Jogos

Por um longo tempo, desde a antiguidade greco-romana, de acordo com
Kishimoto (1996, p. 20-21), o jogo era visto como uma forma de lazer e/ou
passatempo, Da mesma forma, durante a Idade Média, ele tinha um carater “n&o
sério” !, sendo muito associado aos jogos de azar.

Essa realidade, contudo, comecgou a se alterar somente no Renascimento.
Nesse momento, 0 jogo passou a servir para divulgar principios basicos, como a
moral e a ética, além de conhecimentos especificos de area como a historia e a

geografia, por exemplo.

! Expressao utilizada pela autora cuja finalidade é expressar o valor ltdico atribuido aos jogos desde
a Idade Média (KISHIMOTO, 1996).
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Conforme a autora, nesse periodo 0 jogo passou a ser considerado como:
‘uma conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o
estudo”. Dessa maneira, pode-se concluir que o jogo foi visto como uma ferramenta,
gue além de estimular e desenvolver a inteligéncia dos alunos pode servir como
uma atividade recreativa direcionada.

Posteriormente, ela destaca um novo viés construido no Romantismo. De
acordo com Kishimoto (1996, p. 22-23), nesse novo momento, 0 jogo passou a ser
visto como uma conduta tipica e espontanea a crianca. Durante esse periodo a
crianca era vista como pura, semelhante a alma do poeta, e considerava-se 0 jogo
como a sua forma de expressédo. Ela supera a visdo de um ser em transicdo para
um individuo que imita e brinca composta por liberdade e espontaneidade.

Porém, uma das maiores transformacdes em relacdo a compreensdo dos
jogos e a infancia ocorreram no século XIX, de acordo com a autora. Nesse
momento, ela passou a ser muito influenciada pela psicologia da crian¢ca baseado
na biologia animal. Nessa perspectiva, 0 jogo passou a ser visto como um pré-
exercicio de instintos, quase como uma necessidade para pbr em pratica as
potencialidades humanas.

ApoOs esse periodo a pesquisadora afirma que passaram a existir diversas
outras teorias que buscam interpretar e compreender 0s jogos e a infancia. Algumas
delas basearam seus estudos com um foco mais psicolégico; ja outras,
fundamentaram-se em um aspecto mais bioldgico. Contudo, mesmo tendo focos
diversos, ambas apresentaram um aspecto em comum: uma atividade livre de
desenvolvimento ou compreensao do mundo.

Pode-se notar, assim, o avanco na compreensao do jogo, de algo
considerado como uma simples atividade de lazer a algo intrinseco ao ser humano,
para estimular suas capacidades. Entdo, utilizando como base a percepc¢éo atual do
jogo, pode-se relacionar essa aptiddo com a mediacdo de disciplinas escolares,
dentre elas as palavras homdnimas, para torna-la mais plausiveis aos estudantes as

assimilarem.
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2.4 Educacdao e Jogos

A educagéo muitas vezes encontra algumas dificuldades ou empecilhos para
cumprir seu real valor durante a mediagdo. Notando esse aspecto, Dias (1996),

destaca:

Quem trabalha com educagédo no Brasil, principalmente com a
educacao de criancas pequenas, se depara com um problema
crucial (além de todos os relacionados ao descaso econémico
material): o resgate do conhecimento estético sensorial
expressivo, verbal e ndo verbal, para energizar e se contrapor
a um ensino pseudorracional que desrespeita a construcéo do
conhecimento e da alfabetizacdo como leitura significativa do
mundo, que dicotomiza pensamento e sonho, trabalho e jogo,
razdo e sentimento/sensualidade, e impde autoritariamente
um modelo de relacdo passiva, alienante e mediocre com o
mundo. (DIAS, 1996, pp. 50-51, grifo da autora).

Conforme o que foi apontado pela tedrica, pode-se chegar a duas grandes
afirmacdes acerca da educacéo atual. De um lado, ela valida a grande dicotomia
presente em nosso sistema escolar, onde tenta separar conteudos, disciplinas e
matérias em conhecimentos que, mesmo sendo inter-relacionados entre si ndo se
comunicam normalmente no dia a dia estudantil. Com mesmo enfoque, a autora
evidencia a ineficiéncia escolar. Frisando a relacdo passiva entre o professor e os
alunos, determina como costumeiramente as aulas sdo mediadas no sistema de
ensino brasileiro.

De forma objetiva, ela destaca como as aulas sao “transmitidas” do possuidor
do conhecimento, o professor, para a mente de quem desconhece tais informacoes,
os alunos. Essa “transmissdo”, infelizmente, € extremamente passiva. Nela, o
aprendizado prévio dos aprendizes é ignorado e desconsiderado e a informacao
abordada é apresentada desenfreadamente, enquanto o educando busca “absorver”
tais dados.

Mesmo alertando sobre o problema educacional ainda vigente na sociedade
atual, Dias (1996) apresenta uma solucdo para essa problematica, como pode ser

visto no trecho a seguir:
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Um dos caminhos para fazer frente a realidade congelada e
opressiva de muitas escolas e trazer a vida a tona € a busca
de uma educacédo politico-estética, que tenha como cerne a
visdo do homem como ser simbdlico, que se constréi
coletivamente e cuja capacidade de pensar esta ligada a
capacidade de sonhar, imaginar, jogar com a realidade.
Acreditamos que € preciso exercitar 0 jogo simbdlico e as
linguagens nado verbais, para que a propria linguagem verbal,
socializada e ideologizada, possa transformar-se em
verdadeiro instrumento verbal. (DIAS, 1996, p. 51)

Embasando-se na teoria em que vé o ser humano como um ser simbdlico, a
autora apresenta uma solugéo para o problema educacional das aulas puramente
expositivas. Do mesmo modo que Piaget (1990) fundamentou o valor simbélico que
as criancas criam em suas brincadeiras, a pesquisadora observa a visao simbolista
do homem e acredita que essa pode ser aplicada na mediacdo da aprendizagem.

Para a tedrica o simbolo € criado como uma representacdo de algo que ndo
pode ser utilizado/feito/observado pela crianca naquele momento. Uma educacao
gue se baseia no estimulo do simbolo, como € defendida pela autora, utiliza a
abstracdo e simbolizacdo como ferramenta nos jogos para aproximar o aluno do
assunto abordado. Se bem direcionado, o discente pode usufruir de sua
imaginacdo, relacionando os conteudos das disciplinas com jogos ou brincadeiras
guase inatas, resultando num provavel melhor aproveitamento da disciplina.

Destacando como a simbolizagcdo pode ser atil e importante para a
aprendizagem, Dias (1996, p. 51), ndo deixa de frisar como a experiéncia e o
conhecimento sao pontos importantes para serem imersivos as realidades do aluno.
Ao se propor um jogo, algo que se baseia principalmente na simbologia, deve-se
também preocupar-se com as experiéncias e conhecimentos prévios deles para que
a atividade tenha uma maior aproximacao e tangibilidade. E interessante ressaltar
que, para o professor utilizar um jogo como um exercicio a um contetdo escolar a
turma deve, no minimo, ja ter um aprendizado prévio do que ira praticar.

Referindo-se novamente a experiéncia, mas dessa vez com outra
perspectiva, cada dia mais, os meios tecnologicos fazem parte e integram a vida
dos jovens e adultos. Utilizando celulares, computadores e televisores, a sociedade
se conecta com a internet e usufrui de uma gama de privilégios modernos.

Percebendo essa realidade, Prensky (2001), afirma:
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Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras geracdes que
cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e usando
computadores, videogames, tocadores de musica digitais, cameras de video, telefones
celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um aluno
graduado atual passou menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000
horas jogando video games (sem contar as 20.000 horas assistindo a televiséao). Os jogos
de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens instantaneas
séo partes integrais de suas vidas. (PRENSKY, 2001, p. 1)

Constatando o que foi destacado pelo pesquisador, pode-se observar como
as novas formas tecnolégicas de aparelhos eletronicos e jogos digitais fazem parte
do dia a dia dos jovens e como eles passam boa parte do seu tempo livre neles.
Logicamente esse texto analisa dados de 2001, contudo é razoavel constatar a
importancia que tais aparelhos e jogos possuem para a vivéncia dos individuos.

Essa tecnologia traz consigo novas formas de se conectar e ver o mundo, 0
gue possibilita novas formas de analisar, compreender e sintetizar informacdes. Ao

Compreender essa consequéncia, Prensky (2001) enuncia:

Agora fica claro que como resultado deste ambiente
onipresente e o grande volume de interacdo com a tecnologia,
os alunos de hoje pensam e processam as informacdes bem
diferentes das geracdes anteriores. Estas diferencas vao mais
longe e mais intensamente do que muitos educadores
suspeitam ou percebem. “Tipos distintos de experiéncias
levam a distintas estruturas de pensamento,” diz Dr. Bruce D.
Barry da Faculdade de Medicina Baylor. Como veremos
posteriormente, € bem provavel que as mentes de nossos
alunos tenham mudado fisicamente — e sejam diferentes das
nossas — sendo resultado de como eles cresceram. Mas se
isso é realmente verdade ou ndo, nés podemos afirmar
apenas com certeza que o0s modelos de pensamento
mudaram. (PRENSKY, 2001, p. 1)

Observando o que foi afirmado pelo autor, pode-se notar como a forma de
aprender modificou-se por influéncia dos meios tecnolégicos. Evidentemente,
conforme a realidade e vivéncia essa forma de aprender esta mais desenvolvida ou
nao, contudo é um fato apontado pelo autor que a antiga forma de aprender e
sintetizar informagbes ndo € mais tdo adequada ou, minimamente, tangivel a
realidade da maioria do corpo estudantil. Mas, sera que os professores, em sua

maioria, compreendem essa transformacao?
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Para Prensky (2001, p. 6), essa parcela dos docentes? ndo compreende essa
caracteristica por representarem uma nova espécie de imigrantes, os atuais
“‘imigrantes digitais”. De acordo com a perspectiva do pesquisador, esses individuos
sdo caracterizados dessa forma por terem nascido em um periodo em que 0s
equipamentos eletrdnicos tecnolégicos ndo eram concomitantes a sua
infancia/juventude, mas sim por desfrutarem de tais aparelhos somente em sua fase
mais adulta. Por tais apetrechos néo fazerem parte do seu passado, o autor destaca
como os educadores “conservadores” desconsideram esses meios como fontes
para uma educacao concisa e preferem utilizar de meios que sdo considerados
ultrapassados ou, minimamente, contestaveis. Evidentemente nao existe uma forma
Unica ou verdadeira de se ensinar e aprender. As realidades vivenciadas por cada
individuo séo singulares, permitindo que as visbes de mundo e a compreensao das
informacdes apresentadas se diferem de um individuo para outro. Contudo,
desvalorizar uma forma de aprendizado por nao té-la vivenciado é o real problema
apontado pelo autor, principalmente quando essa forma de aprendizagem é a mais
vivenciada pela juventude atual.

Notando a afirmacdo de Dias (1996), sobre como a capacidade de
desenvolver representacdes simbolicas presente nas criancas pode ser utilizada em
jogos, cria-se a possibilidade de relacionar essa competéncia a um carater
educacional. E provavel observar também, como Piaget (1990) afirma o
desenvolvimento de jogos pelas criancas desde 0s seus primeiros meses.
Seguramente, tais atividades buscam exercitar competéncias e habilidades recém-
adquiridas. A escola, por sua vez, geralmente s6 apresenta os conteudos, ndo
buscando exercitar/brincar com essas novas informacdes, semelhantemente a
maneira que evita utilizar os meios e o conhecimento tecnolégico possuido pelos
alunos durante o periodo letivo, pelo fato de ndo os considerarem validos por ndo os
terem vivenciado em sua juventude. Dessa maneira, ao utilizar jogos gramaticais
sobre as palavras homografas e homéfonas, com uma boa mediacéo, pode-se ter

by

um melhor aproveitamento dos dados apresentados devido a aproximacdo da

2 Segundo a perspectiva do autor, os novos alunos estdo inseridos na geracdo N-gen ou D-gen.
Nela, as criancas estdo imersas e dominam as tecnologias de informag&o e comunicagdo quase que
desde o seu nascimento, os nativos digitais, diferenciando-se dos professores, os imigrantes digitais,
gue sé entraram em contato com tais instrumentos na sua vida adulto, o que impossibilitou ao
dominio ser tdo eximio quanto o dos jovens. (PRENSKY, 2001).
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capacidade ludica dos alunos com a matéria mediada pelo professor tornando a
proposta apresentada por essa monografia relevante.

Analisando essa afirmativa, pode-se notar que esse capitulo expde como a
educacdo é caracterizada como um agente de transformacdo e mudanca da
sociedade. Também, foi apresentado como o ensino ainda demonstra certo
conservadorismo, por parte dos seus professores mais antigos em relacdo ao uso e
aplicacdo dos meios tecnolégicos na mediagdo das suas aulas. ldenticamente,
desenvolveu concisamente a formacao e criacao inicial do simbolismo pelos bebés
e criancas utilizando como base Piaget (1990), da mesma forma que informou
algumas defini¢cdes tedricas de como o jogo pode ser classificado e compreendido
cientificamente, destacando a visdo educacional do jogo e sua possibilidade de
aplicacdo, ou ndo, ao longo de algumas das principais eras. Destarte, por ser
finalizado o aspecto educacional dessa monografia, sera iniciado a aspecto

gramatical dos homoénimos no préximo capitulo.
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3 HOMONIMOS

3.1 Definicao

No capitulo anterior foram abordados alguns aspectos explicando e
relacionando a educacdo e os jogos. De modo semelhante, foi constatada a
distancia entre a tecnologia e a sala de aula. Neste capitulo, por sua vez, serao
definidos e classificados as trés subdivisdes das palavras homonimas.

Homonimo é um termo linguistico, segundo Cegalla (1994), que auxilia na
significacdo das palavras. Sao vocabulos que apresentam a mesma prondncia, ou
até a mesma grafia, mas que constam com significacdes diferentes. Assim sendo, é
admissivel, segundo ele, utilizar como exemplo desse termo as seguintes palavras:
sdo (sadio), sdo (verbo ser) e sdo (santo), pois mesmo apresentando a mesma
prondncia e grafia, constam com sentidos totalmente particulares entre si.

De acordo com o autor € presumivel classificar os homénimos segundo os
aspectos fisicos (som) e graficos (grafia). Em tal caso, tais termos linguisticos sdo
subdivididos em trés grandes classes: homografos heterofénicos, homdéfonos
heterograficos e homoéfonos homograficos.

Assim, o pesquisador compreende os homonimos como uma deficiéncia dos
idiomas, pois somente o0 contexto determina a significacdo. Por conseguinte, deve-
se decorar/aprender a significacdo e a diferenca gréafico-sonora de cada termo, e
nao somente compreender uma norma que as abrangem. Logo, conteudos que
demandem a necessidade de memorizar cada termo isoladamente, e ndo uma regra
geral, podem utilizar-se de jogos para auxiliar sua aprendizagem, tornando o

pressuposto dessa monografia aplicavel.

3.2 Homografos heterofénicos

Os termos linguisticos homégrafos heterofénicos séo, segundo Cegalla
(1994), compostos por palavras iguais em sua forma escrita, porém diferentes no
timbre ou na intensidade das palavras. Existe uma gama de palavras limitadas que
se adequam a essa classificagdo, dentre elas pode-se observar, por exemplo, a

palavra jogo. Esse termo pode significar uma atividade (durante o momento em que
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este esta presente na classe do substantivo) ou uma acéo (enquanto presente na
classe do verbo), dependendo da forma como foi pronunciado.

Tal caracteristica pode ser observada no vocabulo para. Esse termo, quando
visto como uma conjugacao do verbo parar, apresenta uma tonicidade Unica se
comparada com a pronuncia dada ao mesmo termo enquanto utilizado e
classificado como preposicéo.

Outro exemplo que foi mencionado pelo autor € o termo apoio. Essa palavra,
guando utilizada como substantivo, representa uma superficie para descanso, mas
ao utilizar de fonemas diferentes para sua formulacéo, obtemos uma conjugacao do
verbo apoiar.

Assim, pode-se notar com os exemplos apresentados pelo pesquisador, que
mesmo que um termo tenha a mesma forma grafica, sua pronunciacdo e por
consequéncia seu valor semantico podem ser alterados dependendo de como essa

diferenca sonoro ocorra.

3.3 Homéfonos heterograficos

As palavras homéfonas heterograficas, de acordo com Cegalla (1994), sédo
compostas por expressdes que apresentam uma mesma pronuncia, diferenciando-
se somente em seu formato gréfico. Essa classificacdo gramatical apresenta uma
variedade de expressfes e, dentre elas pode-se utilizar como exemplo os termos
acender e ascender. Ambos sédo considerados verbos com mesmo som, contudo,
segundo o autor, o primeiro destes representa a acdo de atear fogo em algo,
diferenciando-se do segundo, que explicita o ato de subir, al¢ar voo.

Existem muitas outras sentencas que se adequam a essa subdivisao,
segundo o autor. Pode-se utilizar como exemplo as expressdes concerto e conserto.
O primeiro destes representa um substantivo caracterizado por uma sessédo musical.
O segundo, por outro lado, marco a agcéo de reparar um equipamento ou estrutura
danificada.

Da mesma maneira, 0 pesquisador destaca as expressdes cela e sela. O
vocabulo cela caracteriza um substantivo para um quarto/espaco apertado. Sela,
por outro lado pode apresentar duas significagdes distintas. De um lado, ela pode

representar um arreio e, a0 mesmo tempo pode caracterizar o ato de selar.
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A vista disso, pode-se perceber com as palavras apontadas por ele que,
mesmo que uma palavra tenha uma mesma forma fonética, sua grafia altera seu

significado e seu valor semantico.

3.4 Homéfonos homograficos

Os termos linguisticos homofonos homogréaficos sédo, segundo Cegalla
(1994), compostos por expressfes idénticas na forma grafica e sonora. Essa
categoria apresenta um grande leque de vocabulos e, dentre eles, pode-se utilizar
como exemplo a palavra cedo. Por um lado, o termo pode significar uma das
conjugacdes do verbo ceder, mas também pode ser caracterizado como um
advérbio de tempo.

Do mesmo modo, o autor destaca que o termo somem pode representar essa
classe. A primeira interpretacdo representa uma das conjugacbes do verbo de
adicdo, soma. Ao mesmo tempo, ele pode caracterizar uma conjugacéo do verbo
sumir.

Outro exemplo apontado pelo autor foi o vocabulo livre. Umas das suas
interpretacbes aborda um adjetivo. A outra, por outro lado, representa a acao de
liberdade.

Entdo, conforme as amostras elaboradas pelo pesquisador pode-se notar
como as mesmas expressdes com grafia e sonorizacdo particulares podem

apresentar um significado particular variando conforme o contexto.
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4 JOGO NAS PALAVRAS HOMONIMAS

Aprender é uma das maiores necessidades dos seres humanos para
conseguirem se adaptar ao meio em que estéo inseridos. Uma das formas como um
individuo pode compreender melhor o mundo é frequentando uma instituicdo de
ensino. Porém, para que a aprendizagem seja eficiente, € necessario ter uma boa
mediacdo. Existem diversas formas para que a apresentacdo de contetdos
escolares possa ocorrer, dentre elas, 0s jogos sdo uma das varias op¢des. Como foi
evidenciado no capitulo que aborda a educacéo, Piaget (1990) destaca como 0 jogo
€ uma atividade em que o individuo desenvolve e exercita as novas informacdes
adquiridas, para ter uma melhor adaptagao.

Visto que o jogo € uma grande ferramenta para o conhecimento, o professor
pode utilizar desse meio para que sua mediacdo possibilite aprendizagem mais
efetiva aos alunos, auxiliando sua adaptacdo. Contudo, para que essa proposta seja
considerada uma atividade educacional eficiente, como Aranha (2009) destaca, €
imprescindivel que exista um planejamento focado em algo especifico.
Evidentemente, realizar tal objetivo é algo complexo, mas é necessario para que ela
tenha um maior aproveitamento.

Percebendo como o jogo pode ser um exercicio de mediacéo viavel, quando
apresentar o planejamento adequado, é preciso, agora, relaciona-lo com o objeto de
ensino com que se deseja trabalhar. Dentre a grande variedade de assuntos
possiveis, as palavras homénimas foram a opcéo escolhida para este trabalho.

Observando que existem trés subdivisbes dos termos homonimos no idioma
portugués, sera demonstrada a possibilidade de criar trés tipos de jogos diferentes,
tendo como base esse aspectos gramaticais, com o objetivo de ser um auxilio para
os professores mediarem suas disciplinas de lingua portuguesa.

O primeiro projeto desenvolvido abordard as palavras homografas
heterofénicas. Tendo como base o jogo Uno®, produto presente e relativamente
famoso na geracgéo atual, sera criada uma série de cartas com 0s respectivos pares

de interpretacdo de palavras, como os sentidos diferentes atribuidos a acerto ou

®0 Jogo Uno é um jogo de baralho em que os jogadores devem reduzir seu nimero de cartas inicial
até ficar sem nenhuma para que venca a partida. O jogo conta com quatro cores diferentes em seu
baralho (amarelo, azul, verde e vermelho), com nimeros de 1 a 9 e algumas cartas especiais (pular a
vez do préximo competidor, voltar & vez para o adversério anterior, trocar a cor da rodada para outra
qualquer e fazer o adversario comprar duas ou quatro cartas).
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olho, unindo as cores e cartas especiais presentes no jogo, alterando o local onde
ficavam os numeros pelas palavras.

O segundo jogo, por sua vez, abordara os termos homaéfonos heterogréficos.
Nesta subdivisdo, sera elaborado um jogo da meméria®. Por apresentar palavras
com o mesmo som, mas escritas diferentes que resultam em significacOes
particulares é interessante frisar essas caracteristicas Unicas através de pares,
possibilitando constatar como uma Unica letra ou duas podem modificar o
significado de algo, mesmo que essas possuam um som semelhante.

O ultimo projeto, por fim, tratara dos vocabulos homofonos homograficos.
Para esta subdivisdo, serd desenvolvida uma atividade semelhante ao Jogo 21°.
Nesta proposta, os discentes segurardo algumas cartas em suas maos, pescando
uma nova carta a cada rodada, e devem criar pares entre uma palavra e uma
imagem. Nessa proposicao, existem algumas palavras que apresentam mais de um
significado, mas tém a mesma grafia e som. Por esse motivo, existe mais de uma
carta com a mesma palavra, mas somente, uma ilustragdo para alguns dos seus
significados possiveis.

Sendo assim, ao longo deste capitulo, sera evidenciado e avaliado cada jogo,

discutindo qual seu foco gramatical, propondo formas de mediacao.

4.1 Jogo de Uno e os Homografos Heterofénicos

O termo homoégrafo heterofénico refere-se as palavras iguais em sua forma
escrita, porém diferentes no timbre ou na intensidade das palavras, como foi
apresentado no capitulo sobre os homoénimos, baseado em Cegalla (1994). Tais
palavras podem apresentar certa dificuldade para uma real compreensao, devido,
principalmente, a esse motivo. Por essa razdo, € necessario que o professor da
lingua portuguesa medeie tais assuntos para que, minimamente, 0s alunos possam
assimilar melhor algumas possibilidades semanticas das palavras.

O jogo proposto nesta monografia que aborda esse aspecto gréafico é a

atividade cuja base é o Jogo Uno. Nele as quatro cores (amarelo, azul, verde e

4 Jogo da Memodria € uma atividade em que se deve formar pares iguais com cartas que estdo com a
superficie da palavra/imagem viradas para baixo.

s Jogo 21 (ou Black Jack) é uma atividade em que os jogadores devem juntar cartas (cada uma com
pontuacao prépria) até somarem a quantia de 21.
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vermelho) e as cartas especiais (retornar ao jogador anterior, pular a vez do proximo
jogador, trocar a cor para outra e fazer o proximo jogador pescar duas ou quatro
cartas) sao mantidas, contudo ao invés de contar com niameros de um a nove, como
0 jogo original, as cartas apresentam dez palavras, sendo que cada uma dessas
apresenta uma imagem representando o significado de um vocabulo. Pode-se
observar um exemplo de como sdo as cartas dessa proposta nas Figuras 1 e 2,

encontradas logo a seguir.

(Figura 1: Carta Almoco A) (Figura 2: Carta Almoco B)

(ATMoco

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

As cartas acimas representam duas das oito palavras escolhidas para a
elaboracdo desse jogo. Utilizando como base a significacdo do Dicionario Aurélio, a
Figura 1 representa a palavra almoco, quando esta € classificada como um
substantivo. A Figura 2, por outro lado, representa a mesma palavra, porém quando
esta considerada uma conjugacdo verbal (12 pessoa do singular, presente do
indicativo). Nesse exemplo, os termos apresentam a mesma grafia, contudo o
timbre aberto ou fechado da primeira letra o faz com que uma Unica palavra
apresente duas possibilidades de interpretacdo concebiveis e diferentes entre si,
sendo que a primeira figura representa uma refeicdo e a segunda, o ato de se
alimentar em um periodo especifico.

Esse jogo tem como objetivo apresentar visualmente, e mais palpavelmente,
como uma mesma palavra pode ter mais de um significado. Utilizando imagens
préprias, ele busca ilustrar dois significados para 0 mesmo termo quando este
apresenta uma pronuncia diferenciada entre uma forma e a outra, ainda que possua
uma mesma grafia. Essa atividade, apresentada somente unindo a expressédo a

imagem, pode ser mais efetiva quando for mediada para criangas do 5° ou 6° ano do



28

ensino fundamental. Essa mesma alternativa pode ser melhorada ao utilizar frases
para exemplificar as mesmas sentencas e for mediada aos anos finais do ensino
fundamental e ensino médio, pois, além de utilizar da imagem para construir um
sentido de singularidade para os termos, afirmara sua disparidade ao relaciona-las
com os demais termos da oracédo evidenciando suas particularidades.

Afirmada a origem e motivacdo deste primeiro jogo, € imprescindivel

esclarecer suas regras basicas e funcionalidades.

4.1.1 Compreenséao das Regras e Funcionalidades

Sugere-se 0 uso de quatro cores, sendo elas: amarelo, azul, verde e
vermelho. Ao iniciar o jogo, um dos participantes deve distribuir seis cartas para
cada um dos integrantes. Uma forma para escolher quem distribuira as cartas pode
ser um jogo simples de par ou impar ou pedra-papel-tesoura, onde o primeiro a sair
inicia 0 jogo e quem perder distribui as cartas aos demais, por exemplo. De qualquer
forma, o primeiro jogador ira sacar qualquer carta de sua mao para iniciar a
atividade. O jogador seguinte deve escolher uma carta com a mesma palavra
(inclusive a significacdo) de cor diferente ou qualquer carta com a mesma cor. Caso
nao apresente uma dessas duas especificidades, deve jogar uma das cartas
especiais de, ou trocar a cor (Figura 3), ou pescar mais quatro cartas (Figura 4). Se
0 jogador ndo possuir essa alternativa, deve ir retirando as cartas da pilha de pesca
até que consiga: ou uma carta da mesma cor, ou uma com a mesma palavra e

significacdo, ou uma com os efeitos especiais citados acima.
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(Figura 3: Troca de Cor) (Figura 4: Pescar Quatro Cartas)

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

As cartas especiais de voltar (Figura 5) de pular a vez (Figura 6) e de retirar
mais duas cartas (Figura 7) sé podem ser utilizadas caso a cor delas ja esteja em
jogo. Da mesma forma, elas podem ser jogadas caso a Ultima carta seja igual a
elas, porém de outra cor. Consequentemente, os efeitos de retirar duas ou quatro

cartas sdo cumulativos.

(Figura 5: Voltar) (Figura 6: Pular a Vez)  (Figura 7: Pescar Duas Cartas)

f %, +2

g 7 +2

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

Ganhara o jogo o participante que ndo possuir mais nenhuma carta na mao
primeiro. Caso acabem as cartas da pilha de pesca, as cartas que estiverem na
pilha de descarte devem ser embaralhadas e dispostas em uma pilha para que
possam ser retiradas novamente.

Compreendidas as normas e funcionalidades basicas do jogo, é fundamental

agora explanar qual é o segundo jogo proposto nesta monografia.



30

4.2 Jogo da Memadria e os Homoéfonos Heterograficos

Os termos homéfonos heterograficos remetem as palavras que apresentam
um mesmo aspecto sonoro para serem pronunciadas, mas ndo séo representadas
pela mesma grafia, o que faz com que n&o possuam a mesma definicdo, bem como
foi afirmado no capitulo sobre os homoénimos, baseando-se em Cegalla (1994). Vista
essa distincdo, pode-se perceber por que muitos individuos tém certa dificuldade em
distinguir ou reconhecer qual a forma correta para escrever determinadas palavras e
ndo conseguem atribuir qual o real significado da palavra. Devido a esse motivo, é
de fundamental importancia que o professor aborde esse assunto em sua disciplina
de lingua portuguesa.

O jogo proposto que aborda esse aspecto grafico € uma atividade que tem
como base o0 jogo da memoria. A atividade, como no jogo tradicional, necessitara
gue as cartas sejam embaralhadas e viradas com suas respectivas imagens para
baixo. Nele, existirdA um numero de pares de palavras com ilustracdes referentes a
dois termos com grafia distinta, mas que apresentem 0S mesmos aspectos
fonéticos. Podem-se observar com serédo tais cartas no exemplo das Figuras 8 e 9,

encontradas abaixo.

(Figura 8: Concerto) (Figura 9: Conserto)

=

Concerto| Conserto

Fonte: Prépria (2019) Fonte: Propria (2019)

As cartas acimas representam duas das vinte e duas palavras escolhidas
para os pares na elaboracédo desse jogo. Utilizando como base para significacado o
Dicionario Aurélio, a Figura 8 representa a palavra concerto, cujo significado esta

relacionado a uma atividade de apreciacdo musical. A Figura 9, por outro lado,
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representa a expressao conserto, que define o ato de reparar algum aparelho,
sistema ou estrutura. Nesse exemplo, 0s termos apresentam o mesmo aspecto
sonoro, contudo a substituicdo da letra ¢ por s faz com que uma unica palavra
“fonética” apresente duas possibilidades de interpretacdo plausiveis e diferentes
entre si, sendo que a primeira figura representa a apreciacdo de um grupo musical
enquanto a segunda representa uma atividade de manutencéo.

O objetivo dessa atividade é evidenciar, visualmente e de forma mais
concreta, como a forma escrita distingue o significado de ambos, mesmo que seu
aspecto sonoro nao apresente uma caracteristica Unica ordinariamente. Tendo
como principal base para seu funcionamento uma série de imagens, a atividade
busca ilustrar o significado de cada um dos vocabulos. Esse jogo, normalmente,
pode ser aplicado a criangas do 3° ao 5° ano do ensino fundamental. O exercicio
pode ser aplicado mais cedo do que a atividade desenvolvida para os termos
homofonos heterofénicos, por somente abordar distingbes graficas, e ndo as
diferencas sonoras, algo que pode ser bem mais complexo para uma crianca do que
comparar algumas letras.

Outra aplicabilidade para esse jogo, principalmente para alunos do ensino
meédio, é a construcado de breves frases, textos ou histérias em que as palavras da
atividade se contraponham com as suas semelhantes, tendo como base a distingéo
de seus significados. A unido dessas duas estratégias pode auxiliar no processo de
assimilacao, pois, além de estimular o aluno a perceber as peculiaridades de cada
termo, faz com que eles utilizem sua imaginacao e criatividade.

Assim, ao afirmar a origem e motivacdo deste segundo jogo, é necessario

esclarecer algumas das suas regras e funcionalidades.

4.2.1 Compreenséao das Regras e Funcionalidades

Inicialmente, os alunos devem decidir quem iniciar4 a partida. Essa acédo
pode ser definida por: par ou impar ou pedra-papel-tesoura, por exemplo. Apdos ser
definido quem € o ganhador, o desafiante que perder devera embaralhar as cartas e
disp6-las, viradas para baixo, ao longo de uma superficie.

Quem ganhar a agéo citada anteriormente iniciara o processo de busca dos

pares. Caso ndo ache o par adequado, o jogador deverd virar a carta novamente
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para sua posicao original. Pode-se observar como é a verdadeira formacdo de um

par nas Figuras 10 e 11, encontradas a seguir.

(Figura 10: Sela A) (Figura 11: Sela B)

r

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

Por outro lado, mesmo palavras semelhantes ndo podem formar um par. E

admissivel observar esse caso nas Figuras 12 e 13, situadas abaixo.

(Figura 12: Acender) (Figura 13: Ascender)

Acender
b

\

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

E viavel notar, no exemplo das Figuras 10 e 11, que ambas s&o exatamente
as mesmas palavras, grafica e foneticamente, distinguindo-se das Figuras 12 e 13
gue, mesmo possuindo valor fonético semelhante, ndo possuem um carater grafico
idéntico. Por esse motivo, s6 pode ser considerado um par aquelas cartas que

possuirem exatamente a mesma grafia e pronuncia.
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Com a formacgéo correta do par, o competidor devera passar a vez. Essa
medida € tomada para permitir um maior equilibrio entre 0 nimero de vezes
jogadas. No fim, ganha o aluno que fizer o maior nimero de pares.

Assim, ao serem analisadas as normas basicas e a funcionalidade proposta a

atividade, sera explanada a proposta para o terceiro jogo.

4.3 Jogo de Pife ou 21 e os Homo6fonos Homograficos

As palavras homofonas homograficas abrangem os termos que apresentam
uma mesma grafia e pronincia simultaneamente, porém sem possuirem 0 mesmo
significado, como foi observado no capitulo sobre os homénimos, tendo como base
Cegalla (1994). Ao perceber essa caracteristica, pode-se notar por que certas
pessoas tém dificuldade em distinguir ou reconhecer os diversos significados que
uma expressdo pode apresentar. Por esse motivo, € de grande importancia que o
professor trabalhe com essa questdo na sua disciplina de lingua portuguesa,
buscando facilitar essa assimilagéo.

O jogo proposto que foca esse aspecto gramatical, caracteriza-se por uma
atividade parecida com o jogo de cartas vinte e um. Nessa brincadeira,
assemelhando-se a competicdo original, os alunos possuirdo uma mao com cinco
cartas cada. Essas cartas sdo compostas por palavras e imagens. Algumas delas
contardo com apenas uma palavra, jA outras apresentardo uma palavra e uma
imagem, representando um dos seus possiveis significados. E presumivel observar

com serao tais cartas no exemplo das Figuras 14, 15 e 16, encontradas abaixo.
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(Figura 14: Faculdade A) (Figura 15: Faculdade B) (Figura 16: Faculdade C)

o B [ ""

FEXCEGRR

\y

. » " )

FEaculdade)

FECURERE

Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019) Fonte: Propria (2019)

As cartas encontradas acimas representam trés dos varios cartbes presentes
para a funcionalidade desse jogo. Utilizando o Dicionéario Aurélio como base para a
significacdo, a Figura 14, representa a palavra faculdade puramente escrita, a
Figura 15, por si sO, caracteriza a instituicdo ou ensino da palavra representada
anteriormente, diferenciando-se da Figura 16 que, apresenta 0 mesmo termo, porém
guando esse esté relacionado a uma capacidade mental. Nesse exemplo, pode-se
observar como os termos apresentam a mesma grafia e pronuncia, mas contam
com significacBes particulares que serdo distinguiveis conforme o contexto em que
estiverem sendo utilizados.

Dessa forma, a atividade tem como objetivo elucidar como uma mesma
palavra gréafica e fonética pode ter mais de um significado, variando conforme o
contexto em que esta inserida. Tendo como base de apoio um acervo de imagens,
ela busca ilustrar alguns dos possiveis significados existentes para 0 mesmo termo.
Esse jogo pode ser utilizado com alunos do 5° ano do ensino fundamental, por
exemplo. Essa mesma alternativa pode ser aprimorada, caso os alunos dos anos
finais do ensino fundamental e do ensino médio desenvolvam frases e/ou pequenos
textos abordando cada um dos significados que essas expressdes apresentam.
Esse novo uso pés-jogo pode ser efetivo, pois além de utilizar-se de uma atividade
lidica para mediar um conhecimento, aplicar outro exercicio baseado na
experiéncia anterior permite uma maior assimilacdo desse contetudo fundamental.

Assim, ao demarcar a origem e a motivacdo deste terceiro jogo, deve-se

esclarecer suas regras basicas e funcionalidades.
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4.3.1 Compreenséao das Regras e Funcionalidades

O jogo serd iniciado ap6s a decisdo de quem sera o primeiro participante a
jogar. Como nas atividades anteriores, pode-se definir quem iniciara por pedra-
papel-tesoura ou por par ou impar, por exemplo. Apds isso ser definido, o segundo
competidor deve embaralhar os cartdes e distribuir cinco cartas para cada um dos
jogadores.

O competidor que iniciar a partida deve retirar mais uma carta da pilha das
restantes, ficando com seis, e formar um par, ou separa-lo caso ja o possua, com a
distribuicdo das cartas pelo segundo jogador. O exemplo de como € um par nessa
atividade pode ser visto nas Figuras 17 e 18, encontradas abaixo.

(Figura 17: Canto A) (Figura 18: Canto B)

é h 4 3

A\ y \

Fonte: Propria (2019) Fonte: Prépria (2019)

Nesse exemplo, o jogador forma um dos dois pares possiveis da palavra
canto. Quando for formado um par, esse deve ser posto de lado, permitindo que o
jogador adversario prossiga com o0 jogo. Entretanto, nem sempre sera possivel
formar um par ja na primeira jogada. Caso nao seja formado um par, o jogador,
ap0s pescar uma carta, pode trocar um dos seus cartdes com o adversario. Se essa
troca permitir formar um par, o aluno deve separa-las ao lado e passar a vez ao
adversario. Se, eventualmente, essa troca néo for favoravel, ele ainda deve manter

as cartas e permitir que o proximo jogador retire uma nova carta da pilha.
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Com a troca realizada anteriormente, o segundo jogador pode ter formado
um par, ou mesmo ja possuir um pela simples distribuicdo das cartas. Caso isso
ocorra, quando for a sua vez de jogar, ele deve por seus pares de lado e pescar
uma nova carta, reiniciando o processo anterior. E importante frisar que, desde a
primeira jogada, pode-se formar mais de um par.

Visto que o jogo funciona como um relacionador de pares, pode-se criar, por
exemplo, duas possibilidades para uma vitoria: quem ficar sem cartas na méao
primeiro ou quem fizer o maior nimero de pares. Fica a cargo do professor decidir

gual forma se encaixa melhor as suas propostas.

4.4 Hipoteses dos Trés Jogos

Inicialmente, € necessario frisar que esta monografia tem como objetivo
somente propor a elaboragéo de jogos. Devido a esse motivo, tais atividades nao
serdo realmente postas em prova de forma prética para situacdes de sala de aula.
Por essa razdo, ndo € possivel obter um teste pratico para testar a eficiéncia ou ndo
dos jogos na mediacdo das palavras homografas heterofénicas, heterografas
homofdnicas e homaografas homofénicas em sala de aula. Destarte, a Unica maneira
de avaliar as atividades é estipular hipéteses das suas falhas e acertos.

Naturalmente, as palavras homégrafas heterofénicas, heterografas
homofdnicas e homdégrafas homofénicas abrangem a classe gramatical dos termos
homoénimos. Por ter como base um conteddo, muitas vezes visto como laborioso e
cansativo por uma parte dos alunos, a ludicidade presente nos jogos passa a ser
uma Otima alternativa, favoravel a mediacao e a assimilacao desse contetdo.

O estudo gramatical tradicionalmente apresenta um grande numero de
adversidades. De acordo com Antunes (2008, pp. 31-33), frequentemente, 0 ensino
de gramética foca em palavras, expressdes e frases de uma forma isolada, muito
descontextualizada e desvinculada. Da mesma maneira, a escritora demarca como
a escolha do exemplo utilizado das palavras/expressfes/frases usualmente ndo sao
relevantes a realidade do aluno, e que, muitas vezes, sao inconsistentes as regras
gerais da lingua e seus objetos de estudo.

Em vista disso, ao analisar uma palavra sem um contexto, passa-se por algo

verdadeiramente complexo e, muitas vezes, inconclusivo e inadequado. Contudo,
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ao utilizar uma imagem em um jogo para representar um vocabulo, cria-se a
possibilidade de o aluno assimilar de uma forma mais proveitosa como a diferenca
entre os termos homonimos pode resultar em significados distintos entre si.

Por esse motivo, torna-se favoravel a utilizacdo de imagens para ilustrar o
significado de uma palavra. Contudo, uma figura pode ser algo bem subjetivo.
Desse modo, ela pode representar ao aluno uma definicdo singular ao que era
originalmente pretendido. Logo, caso isso ocorra, a imagem por si s6 ndo cumprira
com sua principal funcéo: ser um agente que permita uma maior assimilacdo do
conceito pretendido. Uma vez que isso ocorra, é necessario explicar o conceito que
a imagem representa, ou buscar diferenciar seu real significado das suposi¢des
imaginadas pelo aluno.

Infelizmente, a escolha de cores principais presentes no jogo de Uno
(amarelo, azul, verde e vermelho) pode ndo ser suficientemente clara para todos,
visto que existem individuos que apresentam daltonismo, por exemplo. Para esse
problema em especifico, ndo existe uma solucdo sem que haja ajustes no material.
Nesse caso, a Unica solucao presumivel € substituir algumas das cores para melhor
se adequar as necessidades do aluno.

Outra caracteristica que pode ser inconclusiva sdo os termos homagrafos
heterofonicos. Visto que cada comunidade linguistica apresenta, muitas vezes,
diversos sotaques, assim como néo existe uma pronuncia “adequada e verdadeira”,
os termos utilizados nesta monografia podem n&o ter uma pronuncia Unica
dependendo da localidade a que ele for direcionada. Nesse caso, o docente deve
explicar que tais palavras adequam-se a esse modelo, pois, na norma gramatical
“oficial”, o idioma apresenta essa distingdo sonora entre as significagdes.

De uma forma geral, os trés jogos passam por outra possibilidade de
problema semelhante: a dificuldade de compreensédo das regras de determinada
atividade. Mesmo que as atividades desenvolvidas nesta monografia tendam a ter
um carater mais “simples”, com uma abordagem mais objetiva para ser executada, a
forma de aplicacdo do docente ou a realidade da turma poderao tornar as regras
dos jogos complicadas para serem cumpridas ou entendidas. Caso isso ocorra, a

melhor alternativa é elaborar uma nova abordagem para sua execugao.
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5 CONCLUSAO

Ao longo desta monografia, buscou-se identificar como a escola pode utilizar
diferentes estilos para ensinar os conteudos didaticos. Pode-se perceber que o
formato expositivo de educacdo pode ser aliado a ludicidade, prética que pode
incentivar o gosto pela educacéo.

Dentre os diversos caminhos que a ludicidade pode seguir, abordou-se a
utilizacdo de jogos didaticos para o estudo da teoria das palavras homoénimas. Os
aspectos gramaticais sédo de dificil compreenséo, por isso 0s jogos, tornam as aulas

interessantes e prazerosas auxiliando na assimilacdo do contetdo.

O processo de aprendizagem por meio dos jogos € uma realidade. Segundo
Piaget (1990) os jogos sao atividades naturais em que se desenvolvem as
habilidades novas com brincadeiras. Baseado em Kishimoto (1997), demonstra-se
como 0s jogos sao atividades que, mesmo as mais simples, apresentam uma logica
para sua funcionalidade além de possuirem regras para que haja a sua execuc¢ao.
Percebe-se que 0s jogos deixaram de ser vistos como uma simples atividade de
lazer e passaram a ser considerados como atividade educacional, ao longo dos

tempos.

No decorrer do trabalho, evidenciou-se a dificuldade que os docentes
encontram para compreender o ser humano como um ser simbdlico, um ser que
aprende pelas representacfes e associacdes e, evidenciou-se que 0S jogos Sao
grandes aliados nesse aprendizado. Com a pesquisa, foi possivel entender que se
tem muitas dificuldades para inserir novas tecnologias no ambiente escolar.
Infelizmente, como afirma Prensky (2001), muitas vezes os docentes ainda contam
com uma ideia muito conservadora de como aprenderam e ndo conseguem

relacionar sua maneira de aprender com as novas tecnologias.

Nos aspectos tedricos que embasaram o trabalho, apresentaram-se as
definicbes de palavras homoénimas. Segundo Cegalla (1994), existem trés
subdivisbes para essa classe: homografos heterofénicos (compostos por palavras

iguais em sua forma escrita, porém diferentes no timbre ou na intensidade das
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palavras), homofonos heterograficos (expressées que apresentam a mesma
prondncia, mas possuem diferenciacdo em sua escrita) e homofonos homogréaficos

(compostos por expressdes idénticas na forma escrita e sonora).

Por fim, apresentam-se os trés jogos desenvolvidos e ilustrados por Scarmim
(2019) para cada categoria das palavras homoénimas. Para as palavras homografas
heterofénicas, propde-se um jogo semelhante ao Uno; para os termos homofonos
Heterograficos, um jogo da memoéria; e para as expressdes homodfonas

homogréficas, um jogo semelhante ao Pife ou ao 21.

Assim, com o desenvolvimento dos jogos sobre os homonimos pode-se notar
como € possivel sua utilizacdo para a mediacdo das palavras homografas
heterofénicas, homéfonas heterograficas e homofonas homograficas. Os jogos
propostos nesta monografia ndo foram testados em uma sala de aula, mas pode-se

criar algumas hipoteses das suas falhas e acertos.

Acredita-se que a simples utilizacdo de jogos despertard um maior interesse
dos alunos. As imagens que serdo utilizadas nas dinamicas podem ser tanto
positivas quanto negativas. De um lado, elas podem auxiliar na ilustracdo do
significado das palavras, mas, por outro lado, também podem dificultar sua

interpretacéo, dependendo da forma como o aluno a analisar.

Da mesma forma, os alunos podem n&o compreender a distingdo sonora
entre alguns termos por uma série de fatores, o que complicara a explicacdo da
matéria. Outro aspecto que pode ser prejudicial sdo as cores escolhidas junto com
as imagens, pois algumas das tonalidades escolhidas ndo sdo distinguiveis entre
pessoas que apresentam daltonismo.

Apontados esses aspectos, ainda é importante evidenciar como o jogo é uma
alternativa para a utilizacdo nas salas de aulas. Com um planejamento adequado,
até as possiveis falhas que esses jogos apresentam podem resultar em um
momento de aprendizagem incrivel para os alunos. Essa mesma proposta pode
servir como base a outras matérias de estudos linguisticos como, por exemplo, os
verbos. Com uma boa estratégia de abordagem, podem-se produzir diferentes

atividades para que os alunos tenham uma melhor aproveitamento dos conteudos.
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7 Anexos

Jogo da Memaria
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