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RESUMO

Este trabalho vincula-se ao grupo de estudo denominado “A Ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa”, coordenado pela professora Dra. Zilda Laura
Ramalho Paiva, na Universidade Federal do Pard (UFPA), Campus Castanhal e evidencia a
importancia da ludicidade para o ensino da Lingua Portuguesa. Dessa maneira, nossos estudos
centram-se nas perspectivas tedricas de Luckesi (2014), Almeida (2007), Fortuna (2011),
Fiorin (2012), Duarte e/ al. (2011) e entre outros. Neste sentido, essa pesquisa tem como
objetivo geral refletir sobre a ludicidade em sala de aula, mais precisamente, o jogo
pedagdgico como instrumento para o desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino
Fundamental; e como objetivos especificos: 1) elaborar um jogo pedagodgico para auxiliar no
desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino Fundamental e 2) verificar se os jogos
pedagogicos podem proporcionar o desenvolvimento do capital lexical de forma reflexiva.
Para alcancar nossos objetivos, desenvolvemos uma pesquisa que se caracteriza como

qualitativo-interpretativa de natureza aplicada.

Palavras-chave: Jogo pedagdgico. Ludicidade. Capital Lexical.



ABSTRACT

This work is linked to the study group called "the playfulness in the process of teaching and
learning the Portuguese Language", coordinated by Dr. Zilda Laura Ramalho Paiva, at the
Federal University of Para (UFPA), campus Castanhal, and highlights the importance of
playfulness for the teaching of the Portuguese language. In this way, our studies focus on the
theoretical perspectives of Luckesi (2014), Almeida (2007), Fortuna (2011), Fiorin (2012),
Duarte et al. (2011) and others. In this sense, this research has as general objective to reflect
on classroom playfulness, more precisely, the pedagogical game as an instrument for the
development of the lexical capital of elementary school students; and as specific objectives: 1)
to elaborate a pedagogical game to aid in the development of the lexical capital of elementary
school students, and 2) to verify if pedagogical games can provide the reflexively
development of lexical capital. To achieve our objectives, we developed a research that is

characterized as qualitative-interpretive of an applied nature.

Keywords: Pedagogical game. Playfulness. Lexical Capital.
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1. INTRODUCAO

Vivenciar experiéncias ludicas, para o ser o humano, ¢ tdo importante como viver. Ao
entrarmos no mundo ludico esquecemos, nem que seja por alguns instantes, desse mundo
corrido do dia a dia que nos dé a falsa sensacdo de que ndo ha tempo para brincar e muito
menos aprender brincando.

A educagdo ludica sempre se fez presente no mundo, foram as escolas, de maneira
geral, que aos poucos foram se distanciando dela. Por esse motivo, desde o ensino
fundamental ¢ comum as aulas de Ensino de Lingua portuguesa serem consideradas
mondtonas e desinteressantes, estudar portugués para muitos ¢ sindonimo de gravar regras
gramaticais. Na universidade, as aulas de LP nao estdo longe dessa realidade e, como
consequéncia, professores estao saindo formados e ratificando nas escolas 0 mesmo ensino
tradicional.

Dessa maneira, a partir de discussdes feitas no grupo de pesquisa denominado “A
Ludicidade no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa”, coordenado pela
professora Dra. Zilda Laura Ramalho Paiva, na Universidade Federal do Para (UFPA) —
Campus Castanhal, constatamos a importancia de levar para sala de aula metodologias que
facilitem o ensino e aprendizagem dos alunos de forma motivadora, prazerosa e satisfatoria,
ou seja, ludica.

Além disso, a partir de estudos tedricos, percebemos que a educagao ludica nao apenas
torna o aluno ativo na sua aprendizagem, como possibilita desenvolver no aluno valores
sociais como a cooperagdo, o trabalho em equipe, a amizade, entre outros fatores importantes
para a vida dos alunos. Os jogos e as brincadeiras sdo atividades ludicas que conseguem
fomentar sentimentos de afetividade, de desafio e de curiosidade, nos colocando em interagao
com o outro, como Fortuna (2011, p.72) salienta “tanto o jogo quanto a brincadeira contém a
ideia de laco, relacdo, vinculo: algo que pde o individuo em relagdo ele mesmo, com os
outros, com 0 mundo”.

Ademais, resolvemos neste trabalho enfatizar como a ludicidade pode auxiliar no
desenvolvimento vocabular dos alunos, uma vez que ¢ um assunto tratado de forma implicita
em sala de aula, sendo necessario, ser trabalhado de maneira explicita, visto que quanto maior
¢ a desenvoltura vocabular do sujeito, maior ¢ a sua eficacia na leitura.

Pensando nisso, a pergunta que norteia nosso trabalho ¢: “de que forma a ludicidade

pode ser instrumento para o desenvolvimento do capital lexical de alunos do ensino



fundamental? Assim, temos como tema para esse trabalho de pesquisa “A ludicidade no
desenvolvimento do capital lexical”.

Neste sentido, delimitamos como objetivo geral refletir sobre a ludicidade e os jogos
pedagdgicos como instrumento para o desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino
Fundamental. Em relacdo aos objetivos especificos, propomo-nos a: a) elaborar um jogo
pedagogico para auxiliar no desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino
Fundamental e b) verificar se os jogos pedagogicos podem proporcionar o desenvolvimento
do capital lexical de forma reflexiva.

Para obtermos os resultados dos objetivos apresentados acima desenvolvemos uma
pesquisa do tipo qualitativo-interpretativa e de natureza aplicada. Utilizamos como
embasamento tedrico Luckesi (2014), Almeida (2007), Fortuna (2011), Kishimoto (2001) e
Souza (1996), para discutir sobre ludicidade e atividades ludicas; ademais tratando-se de
capital lexical, sob os aspectos semanticos e morfologicos da lingua, utilizamos Monteiro
(2018), Santana (2013), Fiorin (2012), Cancado (2015) e Duarte e/ al. (2011); e para as
discussdes do tipo da pesquisa, na secdo metodologica, usamos Liidke e André(2012),
Ohuschi (2006) e Gil (2006).

Dessa forma, a estrutura deste trabalho compde-se em quatro se¢des, sendo a primeira
esta Introducdo. Assim, na segunda se¢do, nomeado Consideracdes teodricas sobre
ludicidade e o trabalho com jogos pedagdgicos como instrumentos para o
desenvolvimento do capital lexical, expomos os conceitos de ludicidade, relatamos o que
sdao atividades ludicas, entre elas o jogo, a brincadeira e evidenciamos a importancia da
educacdo ludica no ensino, principalmente, no ensino de Lingua Portuguesa. Além disso,
abordamos a tematica do capital lexical e que esse assunto deve ser tratado em sala de aula de
forma explicita, visto que ha uma forte relacao do acervo vocabular com o sucesso da leitura
do aluno.

Na terceira se¢do, intitulado Metodologia da Pesquisa, buscamos caracterizar o tipo
de pesquisa que realizamos e a sua natureza, além de, discorremos sobre o contexto da
pesquisa. Na quarta secao, Analise de dados, evidenciamos o material do jogo elaborado, a
descricdo do jogo, os objetivos do jogo, como joga-lo e uma breve reflexao sobre a realizagao
e a aplicacdo prévia do jogo.

Por fim, nas nossas Consideracdes Finais, apresentamos uma sintese da elaboracio

do jogo considerando os nossos objetivos da pesquisa.
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2. LUDICIDADE E O TRABALHO COM JOGOS PEDAGOGICOS COMO
INSTRUMENTOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO CAPITAL LEXICAL

Nesta secao, discorreremos sobre ludicidade, jogos, brincadeiras, brinquedo, assim
como, a importancia de atividades ludicas para o ser humano. Ademais, tratamos como esses
aspectos anteriores sao fundamentais na educacdo. Além disso, evidenciamos a relevancia do

ensino de vocabulario de forma explicita em sala de aula.

2.1 Ludicidade

Muitos autores trabalham o conceito de ludicidade atrelando-o, intrinsicamente, a
atividades ludicas. Para Almeida (2007), o termo ludico assemelha-se aos sentidos entre jogo,
brincadeira e brinquedo, isto ¢, define o termo a partir de atividades que culturalmente contém
o ludico. De acordo com o autor, “o ludico, propriamente dito, ¢ a acdo, a dinamica de como
se joga ou de comose brinca.” (p.20), ou seja, o sentido esta voltado na agdo, na mobilizagao,
na operagao de fazer algo. Portanto, se nao realizamos uma agao, nao determinamos o ludico
(ALMEIDA, 2007). “O ludico apresenta sempre um sentido de a¢do e exploragdo: ver como
¢, desmontar, participar, construir, engajar-se e até mesmo se sacrificar se a agdo for encarada
como espirito ludico desafiador e de superacgao de limites.” (p.20)

A concepgao de ludico, para o autor, significa operar uma a¢do em alguma atividade
que estd na realidade externa e que esta ligada ao vocéabulo dicionarizado. O termo lidico, no
dicionario Aurélio, ¢ um adjetivo que significa: “relativo a jogos, a brinquedos e
divertimentos.” (FERREIRA, 2001, p.433). Tal termo no portugués ¢ derivado da palavra
latina ludus cujo significado “remete as brincadeiras, jogos de regras, competigdes, recreagcao
e as representacdes teatrais e liturgicas” (FORTUNA, 2011, p.72).

Em consonancia a isso, a derivagdo do termo ludico do latim [udus, esta
correlacionado a palavra jogo, a qual deriva do latim jocus e significa “brinquedo, folguedo,
divertimento, passatempo sujeito a regras” (FORTUNA, 2011, p.71). Fortuna (2011), como
também Almeida (2007), pontua a relacdo de origem e de semelhanca dos sentidos das
palavras ludico e jogo no latim mostrando a similitude de conceituagdo que ha entre elas.
Entretanto, destacam que o termo ludico apresenta conceito mais abrangente.

Todo esse cuidado com a descrigdo etimoldgica ¢ para evidenciarmos que Almeida
(2007) traz uma acepgao do ludico atrelando a agdo de fazer algo, a agdo de perceber algo que

esta externo ao sujeito. Trabalha o termo mais vinculado a acdo de fazer uma atividade ludica,
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ou seja, o ludico em agdo. Percebemos, portanto, que para o pesquisador o ludico estd na
manipulacdo de uma atividade que nem sempre se restringe ao brincar e/ou ao jogar, como
tendéncia a pensar o significado no dicionario e na etimologia da palavra, mas tudo que
“provoque interesse e satisfacdo” (ALMEIDA, 2007, p.20).

Em sintese, para o autor, o ludico ¢ uma agdo positiva que pode ser prazerosa ou pode
ser caracterizada pelo “esfor¢o”, “sacrificio” ou “fardo pesado”, desde que haja na esséncia o
espirito do comportamento ludico e desde que esses sentimentos fagam parte das normas do
jogo (ALMEIDA, 2007). Como exemplo, uma competi¢cdo de corrida, a qual o competidor em
um determinado momento do percurso sente um cansago, uma vontade de parar, mas esforca-
se para chegar ao final e ter o prazer de ganhar a corrida. Nesse caso, embora seja um esforco,
¢ ludico, pois faz parte das normas da competicao.

Partindo da perspectiva de Luckesi (2014, p.13), “ludicidade ¢ compreendida como
experiéncia interna de inteireza e plenitude por parte do sujeito”. Como se pode perceber € um
termo que carrega uma carga emocional positiva, a qual parte de dentro para fora e depende
de cada sujeito. E uma experiéncia individual que, mesmo que seja contada a outra pessoa,
esta apenas ouve, porém nao pode sentir a mesma sensacao de quem a contou.

Certa vez, em uma das reunides do grupo de pesquisa que fizemos parte na graduacao,
uma integrante compartilhou uma experiéncia de infancia. Ela relatou que teve o privilégio de
seu pai de ter feito uma casinha de alvenaria somente para ela brincar. A menina foi
descrevendo tudo que continha dentro da casinha: porta, lajotas, janela, enfim, ela contou com
entusiasmo, chegando até a se emocionar. Ao ouvirmos, percebemos o quanto a experiéncia
dela foi ludica e emocionante, porém mesmo que ela tenha dividido esse fato, ndo
conseguimos ter a mesma sensacao de plenitude que ela viveu, ou seja, foi um acontecimento
particular dela, cuja sensagao nao pode ser transferida.

Levando-se em conta a experiéncia relatada acima, Luckesi (2014) conceitua o termo
ludicidade, mas deixa claro que ainda ndo ¢ um termo dicionarizado. Fortuna (2011) adverte
que o surgimento de neologismos como ludicidade, ludismo e ludologia fazem parte dos
fenomenos ladicos. Todavia, ao olharmos para o termo ludicidade, vemos que ¢ um
substantivo com o sufixo dade'e ao pesquisarmos o significado encontramos que ao ser
acrescido a um adjetivo, forma um substantivo que expressa a ideia de estado, situagdo ou
quantidade. Coincidéncia ou ndo, a ideia de estado o qual o sufixo carrega ¢ a mesma ideia

que o autor conceitua, um estado de plenitude.

'Conforme Evanildo Bechara (2006)
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Dessa forma, o pesquisador procura desenvolver o termo ludicidade com uma
perspectiva voltada ao sujeito que a vivéncia, nos efeitos que a experiéncia produz no sujeito.
Ademais, acrescenta que a ludicidade tem relacdo com o estado emocional da pessoa ¢ a
circunstancia na qual se encontra. Portanto, se jogar bola para alguns estudantes ¢ ludico, mas
para outra pessoa que na infancia sofreu bullying praticando tal esporte jogar bola nio ¢
ludico devido a essa experiéncia negativa em uma determinada circunstancia da vida dela.

Tanto Almeida (2007) quanto Luckesi (2014) concordam que agdes ou experiéncias
caracterizadas de mal gosto ou que causam desconforto sdo vistas como anti-ludicas. Além
disso, visam também o ludico como uma sensag¢ao positiva, logo, ndo pode ser uma sensagao
ruim ou negativa, mas prazerosa.

Em suma, chegamos a conclusdo que Almeida (2007) trabalha o termo ltidico em uma
perspectiva mais de acdo ou de percepcao dos fatores externos. Ao passo que Luckesi (2014)
conceitua com uma visdo mais voltada ao estado de experiéncia interna, isto ¢, o feito de
plenitude que causa no sujeito. Para esse, apenas determina o ludico como sentimento de
satisfacdo e prazer. Para aquele, especifica que dentro do ludico pode haver o sacrificio, o
esforco, desde que esteja dentro do espirito ludico e no final tenha a sensacao de satisfagao
e/ou superacao de limites.

Tendo em vista as compreensdes do ludico para os autores, concluimos que os dois se
complementam. Neste trabalho conceituamos ludicidade como uma relagdo de simbiose do
sentir e do fazer por parte do sujeito. Conseguimos definir o que € ludico para nos a partir do
que se constitui a nossa identidade, do que gostamos, do que ndo gostamos, dos nossos
desejos, do nosso modo de ser, das nossas caracteristicas, das nossas experiéncias de vida, ou
seja, tudo o que nos constitui enquanto sujeito, tudo aquilo que faz parte do nosso ser interior.

Ao mesmo tempo definimos o que ¢ ludico a partir do externo, isto €, a partir do que
vemos, do que tocamos, do que nos relacionamos, do que fazemos... E uma simbiose devido a
relacdo acontecer ao mesmo tempo de dentro para fora e de fora para dentro como se fosse um
ciclo. Temos sentimentos, experiéncias que nos constituem enquanto seres humanos e quando
temos a percep¢do do mundo ou quando fazemos atividades potencializamos 0s nossos
sentimentos bons, os quais fazem parte do sujeito.

No tépico seguinte veremos o que sdo as atividades ludicas, desmistificando algumas

crencas equivocadas do que elas sejam.
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2.1.1 Atividades ladicas

Apo6s a explanagdao do que ¢ o ludico, achamos necessario desenvolver um toépico
evidenciando sobre as atividades ludicas, visto que nelas o ludico se concretiza. Geralmente
aludimos se uma atividade ¢ ludica ou ndo apenas se culturalmente ela ¢ ou ndo definida
como ludica. Se grande parte da sociedade acha que o futebol apresenta ludicidade, logo esse
esporte ¢ definido como uma atividade ludica. A minoria, portanto, que nao concorda acaba
por ndo interferir na definigao.

Além disso, comumente, algumas pessoas definem se uma atividade ¢ ludica ou ndo se
ela proporciona o riso, isto ¢, se ela ¢ engracada. Outras acreditam que as atividades ludicas s6
ocorrem na fase da infincia. Ainda tém aquelas que confundem ludicidade com atividades
ludicas. Dessa forma, comegamos afirmando que ludicidade e atividades ludicas sdo aspectos
diferentes, embora caminhem juntas, pois a ludicidade se expressa nas atividades ludicas.

Partindo disso, para Almeida (2007), o ludico se concretiza em toda atividade que
proporciona acdo, prazer, satisfagdo, interesse e interacdo. O pesquisador ainda aponta
caracteristicas que podem aparecer em uma ac¢ao ludica, a saber quando ela é: desinteressada,
espontanea, prazerosa, libertadora, supermotivada e livre.

Para Luckesi (2014), as atividades ludicas sdo aquelas que propiciam o estado de
plenitude no sujeito, ou seja, quando o sujeito estd inteiramente vivenciando a atividade. Essa
experiéncia de plenitude, permitida pelas atividades ludicas, possibilita no sujeito os
sentimentos mais diferenciados e profundos, possibilita “a restauracdo das pontes entre as
partes do corpo, assim como a restauracdo do equilibrio entre os componentes psiquicos-
corporais do nosso ser” (LUCKESI, 2014, s/p.).

Como vimos anteriormente, a ludicidade tem relacdo com o estado emocional do
sujeito e as circunstancias o qual se encontra. Dessa maneira, essa relacdo também ¢
preponderante para definir se uma atividade ¢ ludica ou nao para o sujeito.

Para tal afirmacdo vejamos um exemplo. Certa vez, em uma sala de aula, na
universidade, uma colega relatou que enquanto seu filho estava nos primeiros dias de vida, ela
ndo conseguia se divertir inteiramente sem pensar no seu bebé. A atividade que ela mais
gostava de vivenciar era de se reunir na casa de seus amigos. Porém, nesse periodo, ela sentia
que o corpo estava presente na interagdo com seus amigos, mas a sua mente estava na sua
casa preocupada com o seu filho, ou seja, o corpo dela estava participando da atividade, mas o
seu estado emocional, seus sentimentos de mae ndo a estavam deixando-a viver plenamente a

interagdo com 0s outros.
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Se fossemos, por exemplo, a um velorio convidar uma pessoa que acabou de perder
um ente querido para jogar, provavelmente, esta pessoa nao iria aceitar, ainda que fosse o
jogo que ela mais gostasse, pois, a circunstancia e o estado emocional que se encontra nao
permitiria vivenciar uma atividade ludica. E claro que tratamos aqui de um exemplo, no qual a
morte ¢ vista culturalmente como algo penoso. Existem, porém, culturas que a morte ¢ vista
como celebragdo. Dessa forma, nesses lugares, o exemplo poderia ndo valer.

Apresentados esses exemplos, concordamos com Luckesi (2014), ao afirmar que “nao
existem atividades que, por si, sejam ludicas. Existem atividades. Ponto. Elas serdo
qualificadas como ludicas (ou ndo) a depender do sujeito que as vivéncias e da circunstancia
onde isso ocorre” (p.16). Portanto, somente o sujeito pode definir se uma atividade ¢ ludica ou
ndo. Vai depender dos efeitos que a atividade proporcionara no sujeito. Isso mostra que se
trata de uma questao individual, subjetiva.

Desse modo, s6 podemos julgar se uma atividade ¢ ludica ou ndo se efetivamente
experimentarmos dela. Obviamente, existem atividades que mesmo ainda ndo sendo
experimentadas consideramos nao ludicas, devido termos um juizo de valor sobre elas, ou
seja, se uma pessoa tem pavor de altura, logo para ela, uma atividade de escalar montanha nao
¢ ladica. Mesmo que ela ainda ndo tenha experimentado essa atividade, este medo por fazer
parte dela, faz com que ela saiba mesmo ndo vivenciando a atividade, que ndo gosta de
escalar montanha. Caso essa pessoa vier a tratar o medo de altura, talvez, o seu juizo de valor
sobre a atividade mude e, neste caso, podera experimentar e qualificar com propriedade se
escalar montanha ¢ ladico ou nio.

Por fim, apenas o sujeito pode determinar se uma atividade ¢ ludica. Tal atividade nao
necessariamente ¢ aquela que contém o riso. Ademais, também, ndo podemos continuar a
relacionar atividades ludicas apenas com a fase da infancia, acreditando que depois desta fase
0 sujeito ndo vivéncia mais o ludico, pelo contrario, a ludicidade esta em todas as fases da
vida, portanto, as atividades ludicas também estdo (LUCKESI, 2014).

Além disso, muitas pessoas atrelam as atividades ludicas aos jogos, as brincadeiras e
ao entretenimento. Isso se deve por conta de o termo ludico assemelhar-se aos sentidos entre
jogo, brincadeira e brinquedo, como vimos no primeiro topico. Porém, as atividades ludicas
podem ser qualquer atividade em que o sujeito experimente de forma plena e que lhe traga
satisfacdo e prazer. Como afirma Luckesi (2014, p.18), pode ser “qualquer atividade que faga
0s nossos olhos brilharem”.

No préximo topico definiremos o que sdo os jogos, brincadeiras e o brinquedo, e

entenderemos porque esses elementos sdo vistos como atividades ludicas.
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2.1.2 Jogos, brincadeiras e brinquedo

Como vimos anteriormente, as atividades ludicas proporcionam a experiéncia ludica.
Compreendemos também que as atividades ludicas ndo sdo necessariamente o jogo, O
brinquedo e a brincadeira. Esses elementos, porém, sdo os mais caracterizados culturalmente
em proporcionar a experiéncia ludica e isso ndo € por acaso.

Primeiro, ao voltarmos a considerar a etimologia das palavras, como ja expomos no
topico ludicidade, constatamos que o termo ludico e o termo jogo, no latim, apresentam
conceituagdes semelhantes. Em ambas as expressdes, existe a ideia de divertimento, de
brincadeiras, de brinquedo, de jogos de regras, ou seja, evidenciando que os mesmos aspectos
citados em um vocéabulo podem estar contidos no outro.

A tunica diferenca ¢ que o termo ludico possui maior extensdo semantica podendo
abranger outras atividades ludicas. Dentro do jogo, pode haver o ludico, mas nem sempre o
termo ludico vai se remeter apenas a jogo e a brincadeira (ALMEIDA, 2007). Como afirma
Almeida (2007, p.19), “os significados de um e de outro parecem encontrar-se, mas mantém
um movimento, uma tendéncia a identificacao e a manutencdo da autonomia de cada um dos
termos.” Dessa forma, embora semelhantes, cada um apresenta suas especificidades.

Segundo porque o jogo, a brincadeira e o brinquedo sdo atividades ludicas que mais
comumente promovem a concentracdo do sujeito, que mais permitem o estado ludico, pois
brincar e jogar requer, a0 mesmo tempo, uma entrega total consciente do corpo e da mente do
ser humano (LUCKESI, 2014, s/p). E como se a alma e o corpo fizessem um acordo de

harmonizagdo para vivenciar o estado de plenitude.

O jogo ¢ um juramento voluntario feito primeiro para si e depois para os outros, de
esquecer as leis da vida habitual. E um juramento que estou saindo dessa sociedade
autoritaria que se arvora o direito da primeira e ultima palavra, dessa sociedade onde
as regras ludicas nao tém nenhum valor e estou entrando de corpo e alma num outro
mundo, onde somente elas tém valor. Ou seja, estou entrando no dominio do jogo.
(SOUZA, 1996, p.88)

A citagdo ilustrada acima evidencia essa entrega total de corpo e alma do sujeito, o
juramento nada mais ¢ do que o compromisso feito, conscientemente, pelo sujeito para entrar
nesse mundo ludico, por isso o0 jogo, a brincadeira e o brinquedo mais sdo considerados como
ludicos, pois neles contém, essencialmente, caracteristicas que levam o sujeito ao estado de
plenitude. S3o por esses motivos prévios que essas atividades sdo culturalmente logo

definidas como ludicas, até mais do que outras atividades.
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Tentar definir o que € jogo, brincadeira e brinquedo ¢ uma tarefa dificil para muitos
autores, visto que sdo aspectos com agoes parecidas e que cada sociedade atribui e/ou define
de uma maneira diferente. Kishimoto (2001) afirma que, no Brasil, esses termos sao utilizados
indistintamente, isto ¢, uma mesma ac¢do pode ser denominada como jogo ou como
brincadeira. Para a autora, hd uma variedade de fendmenos considerados como jogo que
evidenciam a complexidade para defini-lo.

Kishimoto (2001) levanta varios questionamentos apontando que a palavra jogo pode
estar relacionada a jogos politicos, de criancas, de adultos — acrescentamos que pode estar
relacionado a jogos de sedugdo — e a todos o0s outros jogos os quais possuem caracteristicas de
incerteza, astlcia, estratégia, prazer, flexibilidade, desenvolvimento e entre outros fatores.
Além disso, a autora faz uma série de indagagdes. Questiona, por exemplo, se a utilizacao de
jogos com a finalidade do ensino de calculo matematico, continua sendo jogo ou nao? Ou se ¢
a questdo do ensino que prevalece? Ou se € os dois: jogo e a0 mesmo tempo ensino? Por
exemplo, “um tabuleiro com pides ¢ um brinquedo usado para fins de brincadeira. Teria o
mesmo significado quando vira recurso de ensino, destinado & aprendizagem de numeros? E
brinquedo ou material pedagogico?” (KISHIMOTO, 2001, p.15).

Ademais, uma boneca ¢ brinquedo para uma crianga em uma sociedade como a nossa,
mas para uma tribo indigena pode ser considerada como “simbolo de divindade, objeto de
adoracao” (KISHIMOTO, 2001, p.15). Enfim, sdo colocagdes da autora as quais demonstram
como ¢ complexo a definicdo de brincadeira, de brinquedo e, se um comportamento, ¢
definido como jogo ou ndo-jogo. Dessa forma, cada sociedade, a depender do seu sistema
historico, social, ideoldgico pode conceituar se um comportamento € jogo ou ndo ¢ jogo € se
essa conduta pode ser chamada de brincadeira ou jogo.

Kishimoto (2001) apresenta que o jogo pode ser visto: primeiro pelo “resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social” (p.16), ou seja, a linguagem ¢
construida e tem seu funcionamento dentro de um contexto social. Sendo assim, mesmo que
um fendmeno seja definido cientificamente, ainda sim, pode ndo ser uma defini¢ao suficiente,

visto que depende também de como esse fendmeno ¢ visto na sociedade.

Assumir que cada contexto cria sua concepgdo de jogo nio pode ser visto de modo
simplista, como mera agdo de nomear. Empregar um termo ndo é um ato solitario.
Subentende todo um grupo social que o compreende, fala e pensa da mesma forma.
Considerar que o jogo tem um sentido dentro de um contexto significa a emissao de
uma hipoétese, a aplicacdo de uma experiéncia ou de uma categoria fornecida pela
sociedade, veiculada pela lingua enquanto instrumento de cultura dessa sociedade.
Toda denominagao pressupde um quadro sociocultural transmitido pela linguagem e
aplicado ao real. (KISHIMOTO, 2001, p.16)
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Desse modo, a autora afirma que ndo ¢ algo simples definir se um comportamento ¢
jogo ou ndo, depende de como cada sociedade considera determinada atitude, isto €, os fatores
culturais sdao preponderantes na defini¢cdo. O arco e a flecha, por exemplo, na nossa sociedade,
sdo vistos como um brinquedo, porém nas culturas indigenas possui um carater de
instrumento de sobrevivéncia, ou seja, ¢ utilizado para a obtencdo da caga e da pesca.
(KISHIMOTO, 2001). Percebemos, portanto, um mesmo elemento (arco e flecha) que
apresenta significagdes diferentes em culturas diferentes.

Depois a autora demonstra que o jogo pode ser visto como “um sistema de regras”
(KISHIMOTO, 2001, p.16). Cada jogo apresenta uma funcionalidade que sdo determinadas
por regras implicitas e explicitas e o sujeito ao jogar efetuam-nas. Essas regras conduzem o
jogo e cada jogo tem regras especificas, as quais os diferenciam (KISHIMOTO, 2001). Como
exemplo para tal afirmagdo, temos o vdlei, o futebol, o handebol, a queimada, os quais sao
jogos que se utilizam de um mesmo elemento que ¢ a bola, porém, sdo jogos diferentes por
apresentarem e funcionarem com regras diferentes.

Por ultimo, a autora explicita que o sentido de jogo pode estar vinculado ao objeto, ou
seja, o0 jogo apresenta um objeto a partir do qual se materializam a agdo e a manipulagdo. Ao
voltarmos para o exemplo anterior, a bola seria o principal objeto para a realizagdo dos jogos
apresentados. Sem a bola, seria quase impossivel a realizacdo das atividades. Até para uma
crianga que poderia se imaginar jogando futebol, por exemplo, se ela ndo tiver algo concreto,
ao menos, para representar a bola, a brincadeira se tornaria distante do real.

Almeida (2007) define esse objeto concreto dentro do jogo ou da brincadeira como o
brinquedo, pois “refere-se aquilo que ¢ material no jogo e na brincadeira e a estes se acopla
para possibilitar a sua execu¢ao, como suporte” (p.29). Almeida (2007) nos faz inferir que
pode ser denominado brinquedo toda pega palpavel que esteja dentro do jogo ou da
brincadeira, ¢ a representacao fisica do objeto ao qual “substitui o acervo imaginario de que a
pessoa faz uso ou manipula” (p.32). O autor acrescenta que diferente do jogo e da brincadeira,
0s quais apresentam concepc¢des abstratas, o termo brinquedo apresenta-se de forma mais
concreta, uma definicdo menos complexa.

Para Kishimoto (2001), o termo brinquedo se relaciona intrinsicamente com a figura
da crianca e geralmente ndo ha um sistema de regras que sistematizam a sua utiliza¢do, ou
seja, a crianca pode manipular o brinquedo da forma que desejar. Contudo, isso ja ndo
acontece em jogos que sao conduzidos por regras, como o jogo da dama, por exemplo, o qual

requer algumas habilidades estabelecidas devido a estrutura e as regras do jogo.
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Almeida (2007) concorda com Kishimoto (2001, p.18) quando a autora afirma “o
brinquedo metamorfoseia e fotografa a realidade”, ou seja, ¢ a transmutacdo do espelho da
realidade. Além disso, esses autores acreditam que os brinquedos podem representar um
imaginario criado por desenhos, filmes, etc.

Como mostrado anteriormente, Kishimoto (2001) apresenta a complexidade dos
termos jogo e brincadeira. Devido a multiplicidade de jogos existentes no mundo chega a ser
dificil definir de forma precisa o que ¢ jogo ou apenas defini-lo com uma caracteristica.
Contudo, a autora desenvolve, no decorrer de seu texto, uma proposta iniciada por
Wittgenstein (1975), a qual declara a existéncia da familia do jogo, ou seja, assim como em
uma familia alguns tracos fisionomicos como a cor dos olhos, a altura, o temperamento, entre
outros tracos, aparecem de semelhanga em uns membros da familia. Em outros sujeitos da
mesma familia pode nao ter nenhum traco de semelhanga, mas, ainda sim, nao deixam de
fazer parte da familia. Da mesma forma acontece no jogo. Alguns elementos podem ser
semelhantes em alguns jogos, mas em outros jogos essas similitudes podem desaparecer.

Segundo Almeida (2007), em primeiro lugar, para que tenha jogo € preciso que o
participante tenha consciéncia de que se esta jogando e que se deve desenvolver um
comportamento conforme a situagdo do jogo. Em segundo lugar, é preciso que tenha regras
determinadas e definidas dentro do jogo. Os participantes, portanto, ndo podem desobedecé-
las, pois se fizerem isso, mudam todo o jogo. O autor evidencia a questdo de as regras serem
vistas como sagradas, isto €, apresentam poder e devem ser respeitadas em quaisquer
hipoteses. Tanto que o pesquisador acrescenta que até hoje se um jogador transgredir a regra
do jogo, ele geralmente ¢ chamado de ladrdo. Isso faz com que o jogo perca a graga € o
sentido.

Em terceiro lugar, para que tenha jogo ¢ preciso que exista a expressao da liberdade. O
jogador deve ter liberdade para tomar as suas decisdes, porém com uma certa
intencionalidade, pensando nas estratégias do jogo. Desse modo, o autor conclui que todas
essas caracteristicas prevalecem dentro do jogo.

Por outro lado, segundo Huizinga (1951 apud KISHIMOTO, 2001, p.23) “o prazer, o
carater nao-sério, a liberdade, a separacao dos fenomenos do cotidiano, as regras, o carater
ficticio ou representativo e sua limitagdo no tempo e no espaco” sdo caracteristicas
predominantes no jogo. O jogo pode apresentar uma ambivaléncia de sentimento: prazer e
desprazer, visto que sentimos prazer executando as agdes, mas ao perder ou fazer uma jogada

errada pode existir o sentimento de desprazer.
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O carater ndo-sério apresentado acima, significa dizer que, a0 mesmo tempo em que
ha uma liberdade, em que h4 uma ideia de ser uma simples brincadeira, o sujeito quando joga
ele se disponibiliza a estar por inteiro naquela situagdo, portanto, o jogo ¢ sério, apesar de
transparecer que nao. Ademais a sua limitagdo espacial e temporal ¢ porque a jogada
apresenta um inicio, um meio e um fim, ou seja, h4 uma partida com etapas a serem
ultrapassadas para se chegar no objetivo final.

Ao partirmos para a brincadeira, Almeida (2007) expressa que as caracteristicas
preponderantes sao a liberdade, a espontaneidade e o prazer. O autor evidéncia que, diferente
do jogo, no qual a liberdade tem um carater intencional, na brincadeira, a liberdade ¢ vista
como intuitiva e espontanea, ou seja, faz parte do sujeito e acontece naturalmente.

Outro fator preponderante no brincar, segundo Almeida (2007), ¢ que, nessa acao
ludica, as regras sdo mais simples e o que mais prevalece ¢ a imaginacgao ¢ a representagao da
realidade. Isso destoa, mas ndo muito, do jogo, visto que, no jogo, as regras sdo mais
explicitas. Vejamos dois exemplos para tal afirmacgao.

Em uma primeira situagdo, uma crianca, sozinha, pega uma bola e fica chutando
contra a parede e diz estar brincando de futebol, ou seja, ela se imagina dentro de um jogo de
futebol. Em uma segunda situagdo, um jogo de futebol de saldo é composto por time, goleiro,
trave, bola e durante a jogada as regras de faltas, de impedimento e substitui¢do de jogadores
acontecem.

Percebemos, portanto, que na primeira situagdo o que prevalece € a imaginagdo, a
espontaneidade e a liberdade. Além disso, as regras sdao minimas. Todavia, na segunda
situacdo, a imaginag¢do ¢ minima, o que prevalece sdo as regras as quais constituem o jogo,
logo, as regras sdo mais explicitas. Dessa forma, vemos por esses exemplos, com mais
clareza, as diferencas das carateristicas que sao mais predominantes ao jogo ¢ a brincadeira.

Com isso, apds pontuarmos as semelhancas e diferencas entre jogo, a brincadeira e o
brinquedo e as caracteristicas mais predominantes entre um e outro, concordamos com o
mesmo pensamento de Souza (1996, p.86) quando declara “o que o jogo “faz” com o jogador
¢ muito mais importante do que sua propria defini¢ao”. Neste trabalho ndo vamos tratar o
jogo e a brincadeira de forma distinta, mas pretendemos elucidar, no préximo tema, a sua

relevancia para o sujeito.
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2.1.3 A influéncia do jogo e da brincadeira na vida do ser humano

Kishimoto (2001) relaciona a brincadeira principalmente a criangas. A autora afirma
que a brincadeira “¢ a agdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na agio ladica” (p.21). E na fase infantil que a imaginagdo, o “faz de conta”, mais
predomina, mais faz parte dessa idade, por isso que o brincar, geralmente, esta relacionado a
figura da crianca.

Além disso, Vygotsky (1984 apud KISHIMOTO, 2001, p.61) esclarece que a situacao
imaginaria define a brincadeira e “a medida que a crianga vai se desenvolvendo, ha uma
modificacdo: primeiro predomina a situagdo imaginaria e as regras estdo ocultas (ndo
explicitas); quando ela vai ficando mais velha, predominam as regras (explicitas) e a situagao
imaginaria fica oculta.” Isso significa que conforme o desenvolvimento cognitivo da crianca,
as regras deixam de ser simples e passam a ser mais rigorosas. Podemos compreender, entdo,
que na fase infantil relacionamos mais as a¢des como brincadeiras e com o passar do tempo
denominamos mais as agodes a jogo. Porém, ndo que um nao esteja contido no outro.

De qualquer modo, o jogo e a brincadeira sao atividades ludicas fundamentais na vida
e no comportamento do ser humano. E através dessas praticas que o lidico se manifesta
promovendo “a inteligéncia e a capacidade de convivéncia, de abstragdo, de socializacdo e
progresso na vida do homem” (ALMEIDA, 2007, p.36-37), ou seja, constituem em noés
valores sociais € o desenvolvimento cognitivo. Embora usualmente ndo damos tanto valor a
essas praticas.

Como ja exposto neste trabalho, as atividades ludicas como de jogar e brincar sao,
comumente, relacionadas a fase da criang¢a. Ao nascer, o bebé desde cedo se relaciona com o
mundo através do tocar, do sentir, do bater, do experimentar, etc. Agdes essas biologicas as
quais mostram o seu brincar e jogar com as relagdes humanas.

Com o passar do tempo, de acordo com Almeida (2007), as criancas vao
desenvolvendo habilidades como desenhar, rabiscar, tragar, entre outras, as quais vao
implicando na constru¢ao da capacidade da leitura, da escrita, do agrupamento, da contagem,
etc. Demonstra-se, portanto, como nessa fase da crianga ha uma grande importancia do jogar e
do brincar para o desenvolvimento dela, visto que ela estd se apropriando do mundo com
muita veeméncia.

Em contrapartida, na fase da adolescéncia, de acordo com Almeida (2003), os jogos
caracterizam-se como atividades que ajudam no equilibrio fisico, geralmente, sdo praticas

esportivas as quais possibilitam o desenvolvimento da criatividade, da criticidade, do



21

julgamento, etc. O autor acrescenta que, nessa fase, os adolescentes encontram, nos exercicios
fisicos, “uma forma de vazao para suas necessidades, de ordem emocional ou social” (p.55),
do mesmo modo que compreendem o trabalho em grupo e o sentimento de lideranga. O
pesquisador expde que a maioria dos adultos que possui um cargo de lideranga, exercitou essa
postura de manifestagdo de concordancia, discordancia, aceitagdo, ndo-aceita¢ao, entre outras
caracteristicas da capacidade de liderar, na fase da adolescéncia, evidenciando, portanto, a
importancia dos jogos para essa construgao.

Além disso, segundo o autor, os jogos intelectuais ganham destaque, pois ¢ a fase em
que o sujeito consegue racionar dedutivamente e indutivamente. E a fase do querer conquistar
algo novo e tais conquistas exigem a capacidade cognitiva. E nessa fase em que os
adolescentes buscam constituir suas identidades e os desafios os motivam para isso. Por isso,
nessa idade, as brincadeiras de criangas ja ndo os chamam atengdo, pois se consideram
superiores. Além de ser um periodo em que sdo sarcasticos e se acham os “donos da razao”.
Niio ¢ 4 toa que nessa fase sdo, muitas vezes, denominados de “aborrecentes”.”

Ao partirmos para a fase adulta, a concepgdo do ludico, do jogo e da brincadeira
passam a desviar da concep¢do da fase da crianga e da adolescéncia. Essas praticas
apresentadas acima deixam de ser valorizadas e passam a ser vistas como “passatempo” € o
trabalho passa a ter uma concepgao de seriedade.

Segundo Almeida (2007), geralmente, o trabalho é tido como sério. E visto como uma
pratica mais produtiva e, consequentemente, sido mais levada a sério € com mais
responsabilidade pela sociedade. Porém, nos esquecemos que a acao de jogar e brincar trazem
atitudes tdo sérias e tdo validas quanto o trabalho. Diriamos que a diferenca seja que nem
sempre o trabalho ¢ tao ludico para o homem como os jogos e as brincadeiras sdo.

De acordo com Almeida (2007), a nossa sociedade determina uma oposi¢cdo entre
brincadeira e seriedade. O pesquisador mostra que o termo sério do latim serius opde-se a
palavra jogo e remete a algo que ndo diverte. Desse modo, a nossa sociedade carrega o
sentido do senso comum de que brincadeiras sdo gracinhas, isto ¢, piadinhas as quais nao
trazem desenvolvimento ou que nao possuem um aspecto de rigidez, por isso ndo sao bem
admitidas no trabalho, visto que ¢ um local de seriedade, um local em que ndo ¢ permitida a
diversdo e, ndo ¢ somente isso, o ludico, as brincadeiras e os jogos, também passam a ser

deixados de lado, fora do ambiente do trabalho.

2 Aglutinacdo criada pelas palavras "adolescente" e "aborrecer"(a.bor.re.cen.te). E uma expressao destinada ao
adolescente que manifesta as caracteristicas da aborrecéncia, como rebeldia, contestagdo de valores e da
sociedade, enfrentamento com pais e adultos em geral etc. http://www.aulete.com.br/aborrecente.
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Isso evidencia como esses aspectos apresentados acima sdo desvalorizados na fase
adulta. Segundo Almeida (2007), as brincadeiras e os jogos “assumem fungdes de aliviar as
tensdes e remediar o tédio” (p.43), ou seja, apresentam-se como atividades prazerosas e
divertidas. Mostrando, portanto, que diferente do senso comum, os estudiosos no assunto
consideram as brincadeiras e os jogos com teor de seriedade, pois exercem influéncias
importantes na vida do sujeito.

Além disso, acreditamos que a acao de jogar desperta, inconscientemente, no adulto,
uma rememoragdo da infincia. Esta fase em que existe um alto grau de descoberta, de
sensibilidade, de afetividade, de ousadia, de inocéncia, de liberdade, ou seja, todas essas
sensagdes sentidas quando crianga voltam juntas na agdo de jogar, possibilitando, portanto,
uma sensa¢ao mista de aprendizado e prazer, que €, nada mais nada menos, o ladico.

No momento de brincar, de jogar e vivenciar o ludico, o adulto desnuda-se do fardo do
dia a dia, como os problemas e as preocupagdes. Liberta-se também de uma postura de
severidade, rigidez tanto cobrada nessa idade. Ao participar dessas atividades, o adulto tem
que deixar de lado as falsas concepgdes construidas nessa fase, de que cair, dangar, errar, rir,
ser desengoncado, ser palhago, entre outros aspectos, sao situacdes para se ter vergonha ou
sdo vistas como “ridiculas”. Pelo contrario, os jogos e as brincadeiras nos mostram que, nessa
fase, o adulto pode ser livre para ser quem ele deseja ser, para mostrar seu verdadeiro eu.
Essas atividades evidenciam, portanto, a ideia de que essas questdes consideradas como
“vergonhosas” ou “ridiculas” na verdade fazem parte da vida.

Podemos perceber isso em dinamicas ou em brincadeiras chamadas como “quebra
gelo™. S6 este nome nos remete de que deve ser quebrado esse clima de rigidez, de seriedade,
de timidez e todas essas composturas vinculadas a figura do adulto. Desse modo, advertimos
que tanto os jogos como as brincadeiras sdo importantes na fase adulta, na verdade em todas
as fases da vida.

Com isso, encerramos esse topico com uma citagdo de Fortuna (2011, p.72) a qual
afirma “tanto o jogo quanto a brincadeira contém a ideia de lago, relagdo, vinculo: algo que
poe o individuo em relagdo ele mesmo, com os outros, com o mundo”. Portanto, o jogo ¢ a
brincadeira sdo atividades ludicas as quais nos unem com ndés mesmos € nos unem com 0s

outros. Sdo acdes prazerosas e edificantes para a nossa alma e € inerente a nos seres humanos.

3~ ~ . . . . ~ . . .
E uma expressdo dada a brincadeiras que tem por finalidade retirar a tensao do ambiente, ou seja, proporcionar
relacionamento e interagao entre as pessoas.
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A proxima temadtica tem como objetivo tratar sobre a ludicidade, assim como, as
atividades ludicas: jogo, brincadeira e brinquedo dentro da educag¢do, evidenciando o quanto

esses elementos sdo importantes na construcao do ser humano e no ambiente educativo.

2.2 Ludicidade, jogo, brincadeira e brinquedo na educacio

A ludicidade, como foi explanado anteriormente, faz parte da esséncia humana. Esta
intrinsicamente ligada a nossa identidade, o nosso modo de ser € com as nossas experiéncias
ao longo da vida. Entretanto, com o passar dos anos a nossa sociedade, cada vez mais, vem
abrindo mao de experiéncias ludicas. Como apresenta Fortuna (2011), a visdo do positivismo
de ciéncia admite e, acabou disseminando no mundo, que a isen¢ao ou a neutralidade das
paixodes sdo fundamentais para se atingir a imparcialidade do conhecimento. Porém, como
deixar de lado as paixdes? Logo elas, as quais pulsam dentro de nos e nos movem?

De acordo com Fortuna (2011), apos a revolucdo industrial, o afeto ndo teve mais
lugar no mundo do trabalho, isto ¢, os sentimentos, as afei¢des sO passaram a ter espacos
dentro do ambiente familiar. A modernidade, a0 mesmo tempo que trouxe a tecnologia de
ponta que proporciona um mundo mais facilitado, trouxe também com ela, os problemas
desse sistema capitalista, como o individualismo, a competicio, 0 consumismo,
principalmente este ultimo. O individuo trabalha muito para poder consumir, para poder se
sentir inserido nessa sociedade dita como consumista, na qual somos vistos, usualmente, pelo
que temos e ndo pelo que somos.

Com isso, vemos uma sociedade em que as pessoas saem de casa todos os dias para
cumprir suas atividades rotineiras, com o intuito de resolverem os proprios problemas e
deixam, geralmente, de lado os verdadeiros valores. Dentre esses valores podemos citar as
brincadeiras, os afetos, os sentimentos, os amigos, a familia, entre outros aspectos os quais

fazem parte da natureza humana. Em relagdo a isso, Almeida (2003, p.34) postula que:

Como fruto dessa corrida desenfreada, surge uma massa cansada,
descompromissada, sem nenhuma iniciativa para relacionar-se, recebendo
passivamente tudo que lhe é imposto e comportando-se como se as razdes exteriores
fossem seus motivos internos de agdo.
Desse modo, passamos, entdo, a viver uma sociedade fragmentada, sem tempo, na
qual ludicidade, a brincadeira, as relagdes interpessoais passaram a ser vistas como “perda de

tempo”. Mediante esse cenario, Fortuna (2011) destaca que a brincadeira passou a ter uma

ideia ambivalente: fascinante e desprezivel, ou seja, um carater magico o qual desperta os
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melhores sentimentos no sujeito e, a0 mesmo tempo, um carater menosprezado, como se o
prazer nao importasse na vida do homem.

Essas questoes, segundo Almeida (2003), refletem-se também dentro da familia e na
educagdo. O autor postura que, na familia, os pais passam para os filhos uma ideia de falso
mundo, no qual o “prazer ndo se efetiva no brincar, no participar, no crescer sadiamente, no
aprender, no pensar, no socializar, mas no comprar, no gastar, no individualizar-se” (p.34-35).
Na educagdo, nao ¢ diferente, os professores “devoram a crianca pelo rigor, pela boa base,
pelo preparo para o vestibular, pela exigéncia absurda de notas, provas, recuperacao, licao de
casa excessiva, palavras de ventriculo” (p.35), ou seja, vemos uma sociedade que em todas as
esferas sociais o ludico passa a ser deixado de lado. Os sentimentos de afetividade, prazer e
paixao ficam para segundo plano.

Todavia, gradativamente, estudiosos estdo comprovando que a auséncia do ludico, da

emocdo, da paixdo em todos os ambitos da nossa vida ndo esté trazendo beneficios.

Insistir na presencga da paixao no estudo do brincar parece na contramao da ciéncia,
mas ja foi bastante provado que na area da Ciéncias Humanas nio ha como se liberar
da subjetividade e das emocgdes para produzir conhecimento. Mais do que isso, este
gesto ndo contribui para o avango do proprio conhecimento que se pretende
produzir, posto que ele é feito por homens, para os homens e acerca dos homens.
(FORTUNA, 2011, p.68-69).

Trazer a tona nossas emog¢des, as nossas subjetividades para o conhecimento, mais
precisamente, para a educacdo ludica ¢ contribuir para a formagdo do sujeito e seu
desenvolvimento. A nossa sociedade e as areas de conhecimento estdo gradativamente
percebendo a importancia da ludicidade. A area de publicidade e propaganda, por exemplo,
investe em conteido que mostram sobre a importadncia da afetividade, das emocgdes, das
paixdes, das experiéncias, isto ¢, a ludicidade, pois ao estudarem sobre a sociedade
perceberam a caréncia desses aspectos no dia a dia, ou seja, eles utilizam desse problema
social para alcangar consumidores.

Sabemos que hoje, o consumidor, além de priorizar o custo-beneficio de um produto,
opta também pela forma que ¢ tratado, ou seja, a recepgdo, a afetividade, a atencdo estdo em
jogo na venda de um produto. Tanto ¢ verdade, que certa vez, em uma palestra na Feira do

4

Empreendedor realizada pelo Sebrae *, em Belém, o palestrante, Manoel Carlos Junior,

retratou sobre o Marketing de Experiéncia, que visa na publicidade e propaganda questdes

4 . . P .
Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas.
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emocionais, com a finalidade de oferecer sensagdes e emocdes capazes de seduzir e
conquistar consumidores.

O palestrante apontou alguns aspectos que consideramos relevantes discutir em nosso
trabalho, pois tém intima relacdo com a ludicidade como: a importancia do empreendedor ser
apaixonado pelo que faz; saber contar a sua histéria de negdcio com paixao; saber criar uma
sensacdo de pertencimento, ou seja, o cliente deve sentir-se acolhido; saber despertar uma
memoria afetiva no cliente, isto ¢, seja no estabelecimento ou nas proprias publicidades, o
empreendedor deve dispor de recursos que sejam capazes de resgatar memarias e experiéncias
tdo preciosas para o ser humano; e saber atentar-se para os detalhes.

Todos esses fatores apresentados pelo palestrante, Carlos Junior, ratificam como a
ludicidade tem revolucionado as areas de conhecimento € como também move as nossas
acoes. Dessa maneira, por que ndo pensar o ludico na educagao? Por que ndo trazer a sala de
aula memorias afetivas que envolvam os alunos? Por que ndo desenvolver atividades ludicas
que vao além de apenas ensinar o que esta determinado pelo cronograma da escola?

De acordo com Almeida (2007), a escola, o ensino em geral, deve facilitar o processo
de desenvolvimento nos alunos de “forma significativa, responsavel e prazerosa, ou seja,
ludica” (p.45). O autor evidencia que € preciso existir uma relagdo entre o ludico e a fungao
pedagodgica da escola, principalmente na intencdo de desenvolver e estimular habilidades e
competéncias para novas aprendizagens. Isso ndo significa dizer que se deve deixar as
atividades obrigatdrias ou defender a ociosidade em sala de aula, mas trazer o conhecimento
ndo apenas trabalhando no ambito cognitivo do aluno, mas buscando proporcionar também
experiéncias emocionais e afetivas, pois dessa forma o ensino se torna mais efetivo.

A educagdo ludica constantemente se fez presente e disponivel na sociedade, porém as
escolas distanciaram-se dela. Almeida (2003) pontua que desde a Grécia Antiga, Platdao
considerava a importancia de jogos educativos para os primeiros anos da crianca. Além disso,
dava ao esporte uma natureza educativa o qual colaborava na formacdo do cariter e da
personalidade do individuo. No século XVI, os humanistas, deram sequéncia a esse
pensamento e os Jesuitas passaram a colocar os jogos educativos em pratica, transformando
os jogos de azar em praticas de aprendizagem da ortografia e da gramatica. Contudo, a
educacao ludica passou a ser vinculada, mais precisamente, a educacao infantil.

Isso se deve ao fato de que desde ao nascer a crianga explora o mundo através do
brincar com o corpo, ou seja, em um aspecto funcional e de desenvolvimento (SOUZA,
1996). A educagao ludica se faz presente, principalmente, nessa fase, por saber que a crianca

brinca o tempo todo, além de ampliar conhecimentos psicopedagdgicos como a percepcao
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visual, sonora ou motora; a coordenacdo motora e entre outros fatores os quais visam otimizar
a crianca (KISHIMOTO, 2001). Desse modo, a relagdo do ludico a educagdo infantil,
usualmente, sempre foi vista como necessaria.

Nesse sentindo, Fortuna (2011) acrescenta que os educadores da educagdo infantil
“recusando-se a admitir sua responsabilidade pedagdgica, promovem o brincar” (p.78), porém
os educadores do ensino fundamental ou superior recusam o brincar e promovem o estudar,
ou seja, estabelecendo uma oposi¢do entre brincar e estudar. Percebemos isso nas salas de
aula, ha uma ruptura do ludico, por exemplo, do ensino fundamental séries iniciais para o
ensino fundamental séries finais. Neste as salas sdo arrumadas em fileiras, as aulas geralmente
sdo mais objetivas. Ja naquele desde a arrumagdo das salas até o ensino contém o ladico com
pinturas, com musicas, desenhos, etc. Isso mostra a quebra da ludicidade na educacdo e na
vida escolar do aluno. Entretanto, o ludico estd presente em todas as fases da vida, logo a
educacdo ludica também deveria estar, em virtude de que por meio desta o ensino torna-se
significativo, responsavel e prazeroso.

Com isso, as atividades ludicas, como os jogos, as brincadeiras e os brinquedos, podem
trazer para a sala de aula o equilibrio entre o esforco e o prazer. Segundo Freinet® (1987 apud
ALMEIDA 2007, p.48), o trabalho-jogo enfatiza o esforco, a seriedade, a producdo e a
satisfacdo. Além de torna a educagdo mais prazerosa, mas, que também ndo abre mao do
esforco, ou seja, uma atividade séria a qual exige o esforg¢o, sem perder de vista a busca pelo
prazer. Portanto, ndo ¢ qualquer jogo, mas um jogo que visa a formagdo e a educacao.
(ALMEIDA, 2003).

Esses jogos educativos, portanto, de acordo com o autor, devem estabelecer um
objetivo bem definido. Devem ter uma nocao clara “do porqué e do para qué se trabalha”
(p.51), ou seja, o aluno ao jogar deve chegar a uma finalidade de conhecimento e o professor
¢ o mediador das a¢des dos alunos para direciona-los a chegar no aprendizado desejado. E
importante salientar que até o aprendizado desejado, os alunos aprendem uma série de outras
questdes como a cooperagdo, a paciéncia, o trabalho em equipe, entre outros fatores os quais
os constituem como um individuo com valores para se viver em sociedade.

Dessa forma, a educacdo ludica propde para o aluno a experiéncia ludica, retirando até
mesmo uma carga de obrigatoriedade, tensdo, dificuldade tanto colocada em cima do ensino e

estabelece um ensino-aprendizado leve, de conhecimento, de prazer e de satisfagao.

> Celestin Freinet nasceu em 15 de outubro de 1896, foi um pedagogo francés precursor das aulas passeios e das
atividades impressas em sala de aula, dentro outros.
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A educagdo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos, além de explicar as relagdes multiplas do ser humano em seu contexto
historico, social, cultural, psicologico, enfatizam a libertagdo das relagdes pessoais
passivas, técnicas para as relacdes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras,
fazendo do ato de educar um compromisso consciente intencional, de esforgo, sem
perder o carater de prazer, de satisfagdo individual e modificador da sociedade.
(ALMEIDA, 2003, p.31-32)

Logo, na educagdo ludica, o aluno ndo ¢ meramente passivo, pelo contrario, torna-se
ativo na sua aprendizagem, deixa de lado as técnicas prontas para desenvolver cognitivamente
reflexdes com criticidade sobre o assunto dado em sala.

Nesse sentido, acreditamos que em quaisquer niveis de escolarizag¢do, a educagdo
ludica ndo somente facilita o aprendizado como torna-o mais dindmico. A consciéncia ladica
pode abrir caminho para aquilo que Trilla (2006 apud FORTUNA, 2011, p.100) denomina de
“pedagogia da felicidade: ndo como uma finalidade da educagdo, mas como sua
metafinalidade, firmada na certeza de que tanto o aprender (processo) como o conhecimento
(conteudo) sao ou podem ser fontes de fruicdo, felicidade e alegria.”

Ao levar isso em consideracao, o professor € o principal gestor da sua aula, além de
ser uma das pessoas que mantém mais contato com os seus alunos durante um grande
intervalo de tempo. Por isso, uma aula ludica requer do professor um preparo.
Primordialmente, ¢ necessario que o educador tenha paixdo pelo que faz, ou seja, ndo basta
apenas apresentar dominio sobre a area de conhecimento escolhida, mas deve mostrar amor
exercendo-a. Segundo, o professor deve constituir a sua propria identidade, isto €, o seu modo
de ser dentro de sala de aula. Deve considerar o que ele ¢ enquanto pessoa, as suas qualidades
positivas, como exemplo, suas emog¢des, seus valores, suas crengas, entre outros aspectos que
o constituem como um individuo e que o tornam singular. Como acrescenta Nassar (2011), a
identidade profissional do professor “¢ compreendida enquanto um processo de construcao e
sempre estaremos nesse construir, aprimorar, reavaliar, refletir.” (p.13)

Essas questdes sdo importantes para que o professor, antes de proporcionar uma
educagdo ludica, seja capaz de vivenciar o ludico. Diferente de um ensino objetivo, em que a
figura do professor ¢ vista como o detentor de todo o conhecimento, na educacao ludica, o
educador torna-se sujeito e pode vivenciar junto com seus alunos o desafio de aprender e
ensinar uns aos outros (FORTUNA, 2011).

Desse modo, entendemos que a ludicidade ¢ um estado de plenitude que ¢
experimentado pelo sujeito que a vivéncia. Além disso, vimos que as atividades ludicas

proporcionam essas experiéncias ludicas e elas podem ser variadas, mas que as caracteristicas
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que constituem os jogos, as brincadeiras e os brinquedos colaboram para que esses elementos
sejam majoritariamente considerados como atividades ludicas.

Além disso, constatamos o quanto a ludicidade ¢ importante na vida do sujeito e
quanto ¢ relevante na educagdo, pois torna a vivéncia escolar mais saudavel e prazerosa.
Dessa maneira, no proximo topico, iremos evidenciar como a ludicidade pode ajudar nas aulas
de Lingua Portuguesa, mais precisamente, como pode ser auxiliadora para aumentar o capital

lexical dos alunos do ensino fundamental.

2.2.1 A ludicidade no ensino do capital lexical em Lingua Portuguesa

Como vimos anteriormente, uma educagao baseada na ludicidade tem como objetivo
tornar o ensino prazeroso e positivo. Tanto o professor como os alunos devem ser sujeitos
ativos na aprendizagem. Segundo dados recentes do Sistema de Avaliagdo da Educacao
Basica (Saeb)®, divulgados pelo Ministério da Educagdo (MEC), sete a cada dez alunos do
Ensino Médio tém nivel insuficiente em portugué€s e matematica. Os niveis sdo: insuficiente
(0 a3), basico (4 a 6) e adequado (7 a 9).

Percentuais em nivel de proficiéncia e
Portugues e Mmatematica

Indices consideram universo total de escolas

das redes publica e privada

_ INSUFICIENTE BASICO ADEQUAD O
NiVvEIS: (O a =) (4 a &) (7 2 9 portuguas
7 a 10 matermatica)l
5 ANO
EERERONSTLE S MATEMATICA
obc_] C7==1]
=o.=2% ~
3. A2%
TSV VS _ S22
2D< ANO
PORTUGUES MATEMATICA

S0.51%% G3.11%0
Ce5] '
2_87%3 5

a.S%

=< AMNO
PORTUGUES MATENMUATICA

rero, o rmais baixo

Fonte: Ineps hvEc

Py | INfografico elaborado em: SO/08/ 2018

®0 Saeb ¢é a avaliagio utilizada pelo governo federal, a cada dois anos, para medir a aprendizagem dos alunos ao fim de cada
etapa de ensino: ao 5° e 9° anos do ensino fundamental e 3° ano do ensino médio. O sistema ¢ composto pelas médias de
proficiéncias em portugués e matematica extraidas da Prova Brasil, e pelo Indice de Desenvolvimento da Educagio Basica
(Ideb) que ainda ndo foi divulgado. https://gl.globo.com/educacao/noticia/2018/08/30/7-de-cada-10-alunos-do-
ensino-medio-tem-nivel-insuficiente-em-portugues-e-matematica-diz-mec.ghtml
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Figura 1: Percentuais em nivel de proficiéncia e portugués e matematica. Fonte:
https://www.riachaonet.com.br/portal/wp-content/uploads/2018/08/percentuais-em-nivel-de-proficiencia-e-
portugues-e-matematica-1-.jpg.

Esses numeros nos mostram a dificuldade dos alunos em compreender a
funcionalidade da lingua portuguesa. Isso fica esclarecido quando se percebe que no 5° ano as
criangas apresentam nivel de insuficiéncia de 39,32%, no 9° ano 60,51% e 3° ano do ensino
médio 70,88%, ou seja, o nivel insuficiente sé cresce com o decorrer dos anos ao invés de
diminuir. Na verdade, existe mais uma obrigatoriedade em se estudar a lingua mae do que de
fato perceber a sua importancia e o porqué nos a estudamos.

Por muito tempo a Lingua Portuguesa era vista como sindnimo de gramatica
normativa, ou seja, estudar portugués era decorar regras gramaticais. Mesmo sabendo que o
ensino de LP ndo se limita a isso, ainda sim, vemos aulas conteudistas’ sendo ministradas que
acabam reafirmando esse pensamento (GERALDI 1997; PERFEITO 2006). Geraldi (1997)
apresenta indagagdes importantes das quais todos os professores deveriam partir ao levar o
ensino a sala de aula quando declara: “em geral, quando se fala em ensino, uma questdo
prévia — para que ensinamos o que ensinamos?, € sua correlata: para que as criangas aprendem
o que aprendem?” (p.40). Essas perguntas sao diretrizes para pensar de fato na funcionalidade
do que se esta ensinando para os alunos, o que ja sai um pouco do estagio de obrigatoriedade.
Além disso, o professor tem que entender que “é necessario preparar o aluno para a vida e ndo
para os vestibulares” (NASSAR, 2011, p.14) ou apenas passar de ano na escola.

Com isso, por que ndo brincamos com a Lingua Portuguesa? E quando as pessoas
brincam, na maioria das vezes, ¢ no sentido zombar porque a pessoa nao sabe falar
“corretamente” E necessario acreditarmos que se pode ensinar com brincadeiras, com jogos
qualquer conhecimento, dentre eles, o de Lingua Portuguesa. O nosso trabalho enquanto
professores € ensinar e auxiliar nossos alunos a se tornarem auténomos, ou seja, o individuo
ao se deparar com determinado assunto de LP, deve ter condi¢des de elaborar em sua mente,
por meio de habilidades e competéncias, relacdes ldgicas para solucionar e/ou aprender o
conhecimento em questdo. Ademais, o aluno deve ter capacidade de perceber e correlacionar
o assunto que foi aprendido com a sua vida, com os discursos sociais, enfim, no seu dia a dia.

Acreditamos que, por meio de jogos e brincadeiras, pode-se desenvolver um
conhecimento da lingua denominado de consciéncia linguistica. Para Duarte (2011)
consciéncia linguistica ¢ “um estadio de intermédio entre o conhecimento intuitivo da lingua e

o conhecimento explicito, caracterizado por alguma capacidade de distanciamento, reflexao e

7 . . .. , . , , , . .
Ensino mais tradicional em que ha muitos contetudos e o professor é o tnico detentor do conhecimento.
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sistematizagdo” (p.18). Em vista disso, o aluno possui um saber implicito, visto que ele se
utiliza dos recursos linguisticos da lingua, e que gradativamente por conta de suas
experiéncias e o ensino da LP pode ir se tornando explicito.

Nesse sentido, as metodologias ludicas apresentadas anteriormente sdao interessantes
porque podem proporcionar de forma mais nitida, mais palpavel o conhecimento, isto ¢, uma
visualizacdo do ensino por outra perspectiva, mais concreta, reflexiva e motivadora. A
intencdo ¢ fazer que o conhecimento da lingua que, muitas vezes, ¢ implicito passe a ser
explicito. Propor um estudo de forma consciente. Nao tendo suposi¢des ou incertezas, mas
desenvolver um conhecimento logico para se chegar um determinado objetivo/aprendizagem.

A partir disso, pensamos de que forma a ludicidade poderia ser um instrumento para o
desenvolvimento do capital lexical, isto €, o ensino de vocabulario para alunos do Ensino
Fundamental. Esse ¢ um assunto dentro da Lingua Portuguesa que, na maioria das vezes, ¢
tratado de forma implicita em sala de aula, isto ¢, acredita-se que a aquisicdo de novas
palavras acontece de forma natural, ndo sendo necessario um estudo mais explicito.

De acordo com Monteiro (2018), ¢ natural afirmar que a aquisicdo de vocabulario de
uma lingua materna ¢ adquirida implicitamente, quer dizer, ¢ o resultado de atividades de
leitura, escrita, audi¢ao ou de fala. Leffa (2000 apud MONTEIRO, 2018, p.27) refere-se a isso
com o termo ‘“aprendizagem incidental”, ou seja, quando a aquisicdo ocorre de maneira
natural, ndo planejada. Para esse autor, a lingua materna inicia-se de forma incidental e com o
passar do tempo, mais precisamente, com o trabalho da escola o falante comeca o processo
formal da aprendizagem de vocabulario. O contrario, por exemplo, acontece ao aprendermos
uma lingua estrangeira, em que normalmente, a aprendizagem do vocabulério se efetua de
forma intencional, “entendida como aquisicdo formal e planejada em que o aluno aprende as
palavras explicadas pelo professor” (LEFFA, 2000, p.18 apud MONTEIRO 2018, p.27).
Depois, em segundo plano, ha a aprendizagem incidental.

De todo modo, mesmo sabendo que a aquisicdo do vocabulario ndo ¢ um assunto a ser
dominado em sua totalidade, em virtude de o léxico da lingua ¢ vivo e estd em constante

processo de transformagdo, ¢ importante entender e utilizar as palavras adequadamente.

O ensino do vocabulério deve ser, portanto, gradual e real no sentido de ser util para
os alunos. Este ¢ um processo decisivo para melhorar a competéncia comunicativa
dos alunos e o dever do professor ¢ ajudar os seus alunos a desenvolver diversas
competéncias, inclusive a lexical, contribuindo para que os alunos tenham
consciéncia do significado de uma palavra, estabelecam ligagdes com outras e
percebam os efeitos da escolha de cada vocébulo que usam, seja na escrita, seja
oralmente. (MONTEIRO, 2018, p.18)
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Dessa forma, ¢ importante que o professor leve para sala de aula estratégias que
possam dar autonomia para que o aluno desenvolva seu vocabuldrio. Um ensino explicito
requer no inicio de cada atividade que o professor defina claramente os objetivos e as
estratégias que vao ser usada (MONTEIRO, 2018).

Tendo em vista o que foi exposto, ¢ inegavel a importancia do alargamento do capital
lexical em sala de aula de forma explicita, uma vez que esse assunto ocupa “um papel
relevante na aprendizagem de uma lingua, sendo sua estrutura basica” (MONTEIRO, 2018,

p-10). Além de estar intrinsicamente ligado a eficiéncia do processo de leitura.

2.2.2 Capital lexical e o sucesso escolar

Segundo Duarte et al. (2011), existe uma forte relagdo entre o sucesso escolar € o
capital lexical, isto ¢, o conjunto organizado de palavras que conhecemos e usamos, “quanto
menor ¢ o capital lexical de um falante, tanto mais penoso ¢ o processo de leitura e tanto
menor ¢ o seu desenvolvimento na compreensao da leitura” (p.9). Assim, para um individuo
que tem um arcabougo lexical reduzido, a leitura pode até ter um carater desestimulador,
tendo em vista que no maximo esse sujeito pode chegar a etapa de decodificacdo, ou seja, um
ato mecanico a combinar letras e sons (PERFEITO, 2006), ndo tendo, portanto, compreensao
mais profunda do que se estd lendo. Logo, um dos principais fatores para uma leitura
compensatoria e eficaz ¢ ter o dominio de maior nimero de palavras.

De acordo com Piovesan (2015), parte-se do principio de que ler ¢ construir
significados e para que isso de fato acontega o leitor deve interagir com o texto. “Isto implica
reconhecer que o significado ndo estd nem no texto nem na mente do leitor; o significado
torna-se acessivel mediante o processo de interagao entre leitor e texto” (MENEGASSI, 2010,
p-25). Dessa forma, a leitura sob a perspectiva interacionista leva em consideragao a inter-
relacdo entre o processo ascendente, o qual ¢ a decodificacdo do significado da palavra, e o
processo descendente, cujo o leitor leva para a leitura os seus conhecimentos prévios e suas
consideragoes.

Dessa maneira, quanto mais o aluno ¢ levado a ter experiéncias linguisticas, maior € o
seu capital lexical, e mais o aluno consegue construir significado ao que 1€. As palavras que
compde um texto geralmente ndo sdo escolhidas aleatoriamente, fazem parte da construg¢do do

sentido textual e dependendo da situagdo, algumas palavras sdo essenciais para caracterizar
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um género discursivo® especifico. Dessa forma, o papel do professor consiste em proporcionar
a exploracdo da palavra em sua poténcia maxima e construir significados (PIOVESAN,
2015).

Mediante a isso, como poderiamos, entdo, definir o que significa saber uma palavra?
Sabemos que hd uma variedade de perspectivas para se explicar o entendimento de cada
palavra. Para Duarte et al. (2011, p.9), “as palavras s3o instrumentos extremamente
poderosos: permitem-nos aceder as nossas bases de dados de conhecimentos, exprimir ideias e
conceitos, aprender novos conceitos.” Além disso, ¢ por meio das palavras que nds nos
expressamos. Ao mesmo tempo que uma sé palavra pode definir tudo que sentimos, por outro
lado, as vezes, nenhuma palavra consegue expressar os nossos sentimentos, dai que pode
surgir, em concomitancia a ela, a nossa linguagem corporal como os gestos, os movimentos
para ajudar a exteriorizar o que queremos.

Com isso, “todos temos consciéncia da complexidade envolvida no conhecimento de
cada palavra” (Duarte et al, 2011, p.13). Por isso, dizer o que significa uma palavra ¢, na
maioria das vezes, um processo nao tanto sintetizador que requer alguns pontos fundamentais
para caracterizar o conhecimento de uma palavra. De acordo com Duarte ef al., os aspectos
para compreender e saber usar uma palavra sdo:

(1) Conhecer sua forma fonica;

(i1)) Conhecer a sua forma ortografica;

(i11)) Conhecer o(s) seu(s) significado(s);

(iv) Saber a classe e subclasse de palavras pertence;

(v) Conhecer suas propriedades flexionais;

(vi) Reconhecer as unidades minimas com significado que a constituem;

(vii) Saber com que classes de palavras se pode combinar para formar
unidades linguisticas mais extensas;

(viii)Saber que papeis semanticos distribui pelas expressdes linguisticas
com que se pode combinar;

(ix) Saber que propriedades sintactico-semanticas tem de ter as expressoes
linguisticas a que atribui papeis semanticos. (DUARTE, et al., 2011,

p.17)

Esses sdao alguns sinais para conhecer a palavra e seus possiveis significados e nods
falantes da Lingua Portuguesa sabemos, mesmo que intuitivamente, alguns pontos
apresentados acima. Portanto, as palavras de qualquer lingua podem apresentar-se de forma

“paradigmaticamente’, ou, para alguns autores, conforme o tipo de fungdes que podem

8 . A . . . . ~ ~ .

De acordo com Rojo (2005), o estudo do género discursivo considera as situa¢des de produgdo dos enunciados
ou textos e seus aspectos sdcio-historicos.

? Quando a palavra é vista por uma perspectiva vertical, ou seja, isolada.
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desempenhar no eixo sintagmatico'® ou, ainda, conforme o sentido que podem expressar”
(SAUTCHUK, 2010, p.15). Dessa forma, as palavras sdo agrupadas em classes gramaticais e
se constituem por caracteristicas morficas (estruturais) que podem ou nao ter determinadas
fungdes sintaticas, possibilitando varias expressoes de sentido (SAUTCHUK, 2010).

Em sintese, as palavras tém propriedades na sua forma, na sua fun¢@o e no seu sentido.
A forma esta relacionada a sua estrutura que compde ou decompde paradigmaticamente as
palavras; a funcdo esta de acordo a posicdo ocupada no eixo sintagmatico; € o sentido
compreende-se na relacdo de ambos os aspectos citados anteriormente, acrescido, comumente,
a fatores extralinguisticos (SAUTCHUK, 2010). Se tomarmos como exemplo a palavra
‘velho’, que no diciondrio Aurélio significa: muito idoso, antigo (FERREIRA, 2001, p.705),
isoladamente esse termo ¢ caracterizado como um adjetivo. Porém, na frase “O velho comeu
biscoito”, a palavra velho deixa de ser adjetivo e se torna um substantivo, pois nesse €ixo
sintagmatico ela vem acompanhada de um artigo e a funcdo dela ¢ sujeito. Ademais se
pensarmos em um contexto hipotético atual em que um menino ¢ jovem, mas sO gosta de
musicas antigas ou até mesmo nao gosta de sair de casa e por conta disso seus amigos o
chamam de velho, nessa situagdo podemos acrescentar o eixo extralinguistico.

Assim, Santana (2013) afirma que ndo adianta somente conhecermos uma grande lista
com vdrias palavras, mas temos que ter a capacidade de domina-las em seu uso. Desse modo,
o autor certifica que temos competéncias cognitivas “para jogar com as palavras na
construgdo das sentencas que acionamos no dia a dia da comunicagao por intermédio de uma
lingua, ou seja, dominamos regras de combinacao de palavras.” (p.131)

O estudioso continua ressaltando que é como se na nossa mente existisse um acervo de
palavras que se encontram em repouso — semelhante as varias palavras descritas nos
dicionarios Houaiss e Aurélio — a espera de ser acionada a qualquer momento (SANTANA,
2013). Em outras palavras, ¢ como se fosse um virus no seu estado latente, ou seja, inativo,
esperando uma condi¢do favoravel para se manifestar e tornar-se ativo.

Dessa forma, de acordo com Santana (2013), as palavras ao serem inseridas dentro de
um contexto, o individuo automaticamente projeta nelas aspectos semanticos e gramaticais. O
autor apresenta como exemplo a palavra banco. Essa palavra no dicionario Aurélio pode ter
uma série de sentidos como: “instituicdo financeira; um moével sem braco onde as pessoas

sentam; um verbo, como na sentenga eu banco essa mulher; um empecilho para navegantes,

10, s . . . ~
Quando a palavra ¢ vista por uma perspectiva horizontal, ou seja, a relagdo dela com outras palavras.
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como na sentenga um banco de areia encalhou o barco” (SANTANA, 2013, p.132), ou seja,
evidenciando que dependendo do contexto a palavra banco pode obter um significado.

Santana (2013) acrescenta que, quando retiramos uma palavra do dicionario Aurélio,
como amar, por exemplo, esta palavra estd como verbo no infinitivo, mas ao joga-la em uma
sentenca automaticamente essa palavra sofre modificagdes estruturais como em Joana ama
Marcia”. O verbo, nessa frase, estd conjugado no presente e estd na terceira pessoa para
concordar com o sujeito Joana, ou seja, evidenciando que dependendo do contexto a palavra
pode sofrer maleabilidade na sua estrutura.

Dessa forma, na maioria das vezes, esses processos acontecem espontaneamente seja
na fala ou na escrita. Segundo Santana (2013), o sujeito ao projetar palavras numa sentenca
tem conhecimento de duas coisas: a primeira ¢ que ele possui uma lista de palavras que
domina o significado, ou seja, tem um conhecimento semantico delas e a segunda ¢ que ele
consegue jogar com as regras de estrutura das palavras, isto ¢, a morfologia.

De acordo com Cangado (2015), a semantica focaliza o significado das palavras e das
sentencas. Assim, dependendo do contexto, dos fatores extralinguisticos e das relagdes entre
as palavras (sinonimia, antonimia, hiperonimia, polissemia, etc), a palavra pode ter um
significado. De modo geral, a semantica estuda os efeitos de sentido.

Entende-se por efeito de sentido as possibilidades semanticas que uma palavra pode
apresentar considerando o contexto em que ela esta inserida. Assim, de acordo com Ohuschi e
Paiva (2014), uma palavra como “homenzinhos” pode significar apenas “homens pequenos”
quando isolada de um contexto, mas dentro de um texto como em “Os gnomos ¢ o sapateiro”,
conto de fada dos Irmaos Grimm, deve-se considerar as caracteristicas dos personagens que
utilizam a palavra, as intengdes desses e a situacao ocorrida na narrativa.

Assim, a personagem Heldi, mulher do sapateiro, chama os gnomos do texto de
“homenzinhos” por varias perspectivas de efeitos de sentido como: porque eles realmente sao
pequenos, porque o diminutivo € caracteristico da fala feminina e porque atribui afetividade
aos Gnomos que, embora eles sejam considerados feios, estavam produzindo os sapatos que
Heldi e seu marido vendiam.

Tratando-se do aspecto estrutural da lingua, segundo Fiorin (2012), a morfologia
estuda a forma da palavra. As palavras sdo estruturadas por morfemas, basicamente, pelo
radical, que ¢ a base do significado do Iéxico, morfemas flexionais que se juntam ao radical
da palavra e apresentam categorias gramaticais nominais (género e numero) e verbais (modo,
tempo, nimero € pessoa); € por ultimo, morfemas derivacionais que ao se associar ao radical

criam novas palavras e novos sentidos (prefixos e sufixo).
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Desse modo, se tomarmos como exemplo as palavras casa, casinha, casardo, temos
como radical dessas palavras cas-. No termo casa, temosradical cas- + vogal tematica -a, nas
outras palavras, os outros elementos, como casinha (derivagao) temos radical cas- e sufixo -
inha ecasarao (derivacdo) temos cas- + vogal tematica -a e sufixo -rdo. Esses sufixos vao
acrescentando novos sentidos as palavra, respectivamente, casa pequena € casa grande, ou
seja, formando novas palavras. Por outro lado, temos, por exemplo,casa e casas, ndo ha
acréscimo de sentido. Ha apenas duplicidade, ou seja, flexdo de plural, sendo, portanto, a
mesma palavra.

Nesse sentido, Duarte et al. (2011) considera que o sujeito consegue sem muito

esfor¢o aprender novas palavras devido a esse conhecimento interno da estrutura da lingua.

Perante formas como util, utilidade, utilizar, reconhecemos nas duas ultimas a
palavra-base (o radical) util; em utilidade reconhecemos o sufixo -dade, que
encontramos em palavras como igualdade, liberdade, normalidade, e que sabemos
implicitamente que permite formar nomesa partir de adjectivos; por sua vez, em
utilizar, reconhecemos o sufixo -izar, presenteem palavras como atomizar,
radicalizar, visualizar, que sabemos implicitamenteque permite formar verbos a

partir de nomes e de adjectivos (...). (DUARTE, et al., 2011, p.16)

Isso evidencia o quanto o nosso vocabuldrio ¢ rico e que nés falantes da lingua
sabemos implicitamente que essas unidades menores (prefixo e sufixo) do que a palavras
possuem significado e contribuem para formar novas palavras. Segundo Duarte et al. (2011)
este conhecimento estrutural da lingua “¢ crucial quando ouvimos ou lemos palavras novas,
pois podemos inferir o significado de algumas delas a partir do conhecimento dessas unidades
e das regras da sua combinagdo” (p.16).

Além disso, acrescentamos que por realmente termos esse conhecimento intuitivo da
estrutura da lingua, somos até capazes de brincar com as palavras. Dai que surgem, por
exemplo, os neologismos que consistem na criagdo de uma palavra ou expressdo nova. A
titulo de exemplo a palavra abobalhada ndo se encontra em diciondrio, mas naturalizamos o
conceito dela que ¢ de uma pessoa considerada boba, ou seja, uma criagdo feita devido
usarmos a linguagem espontaneamente. Tanto ¢ verdade que Duarte ef al. (2011) expde que
criangas desde cedo costumam brincar com os prefixos e sufixos de valor lexical e gramatical
com suas regras de combinagdo com os radicais, como nas palavras que o autor apresenta
“desvestir (por despir)”, “dizi” e “fazi” (p.16).

Nesse sentido, Duarte et al. (2011) destaca que, duas estratégias sao fundamentais para
o desenvolvimento do capital lexical, a saber: procurar a palavra na memoria dos alunos, mais

precisamente, fomentar os diferentes sentidos semanticos da palavra e usar como pista a
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estrutura da palavra, mais especialmente, a morfologia. A partir disso, sugere que os
professores podem elaborar atividades ou jogos pedagdgicos com o objetivo de aumentar o
capital lexical dos alunos enfatizando “ora na forma fonica das palavras, ora na sua forma
ortografica, ora na sua estrutura interna, ora nas condi¢des que impdem ao contexto, ora no
seu significado (DUARTE, et al., 2011, p.24).

Ademais, Duarte, et al. (2011) declara que ¢ importante o professor trabalhar com o
enriquecimento vocabular dos alunos e desenvolver a consciéncia lexical deles, visto que €
um aspecto essencial para o sucesso escolar e a compreensao da leitura.

A vista disso, levando em consideragdo essa secdo teodrica, o nosso trabalho parte do
principio em trabalhar com atividades ludicas, mais precisamente, o jogo pedagogico para
aumentar o capital lexical dos alunos e desenvolver a consciéncia lexical nas aulas de Lingua
Portuguesa. Dessa maneira, na proxima se¢do, apresentamos os processos metodologicos

realizados nessa pesquisa.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A partir das reflexdes teoricas apresentadas, este capitulo tem como objetivo detalhar
os procedimentos da pesquisa. Para o desenvolvimento dos processos metodoldgicos,
embasamo-nos nas perspectivas de Liidke e André(2012), Gil (2006) e Ohuschi (2006). Nesse
sentido, esta secdo estd dividida em dois momentos: o tipo de pesquisa em que serao
evidenciadas as bases metodologicas € o contexto da pesquisa em que sera exposto o

surgimento do trabalho.

3.1 Tipo de pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativo-interpretativa de natureza

aplicada.
Consideramos qualitativo dado que, de acordo com Bogdan e Biklen (1982 apud Liidke e
André¢, 2012, p.11-12), o primeiro ponto que identifica a pesquisa qualitativa ¢ o fato de que
essa investigacdo “tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador
como seu principal instrumento [...]”, isto &, nesse tipo de pesquisa o pesquisador € o principal
sujeito envolvido tanto na coleta quanto na analise dos dados. Isso se refletiu na nossa
pesquisa, visto que nds, enquanto pesquisadoras, coletamos os dados necessarios para a
constru¢do do material pedagogico, descrevemos a nossa producdo e refletimos sobre o que
foi realizado.

Outro fator que caracteriza uma pesquisa qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (1982
apud Lidke e André, 2012, p.12), ¢ que “os dados coletados sdo predominantemente
descritivos” e “a preocupagdo com o processo € muito maior do que com o produto”. Essas
questdes sdao presentes na nossa pesquisa, visto que hd um cuidado em descrever
detalhadamente o contexto da pesquisa e tudo que ¢ relacionado a ele, as circunstancias, a
necessidade do publico alvo, ou seja, esclarecendo a realidade e as particularidades que
influenciaram a situacdo. Além disso, a ateng¢ao se deu mais com o processo do que com o0s
resultados.

Embora os resultados sejam considerados importantes, a nossa maior preocupacao
relaciona-se a tudo aquilo que aconteceu durante o processo de constru¢do do material
pedagdgico e o impacto que este pode ocasionar nos sujeitos, ou seja, como o material

produzido pode contribuir para que os alunos reflitam sobre determinado assunto.
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Justamente pelas caracteristicas apresentadas acima, Ohuschi (2006), com base em
Erickson (1988), defende a utilizagdo da terminologia qualitativo-interpretativa, porque
considera esta como mais abrangente. Além disso, evita a acepgao de definir qualitativa como
de maior qualidade que as demais. Dessa maneira, a pesquisa interpretativa apresenta o
interesse da investigacao centrada no “significado humano, apontando para os aspectos-chave
da semelhanga entre enfoques diferentes” (p.44). Assim, consideramos as duas denominagdes
qualitativo e interpretativa.

A partir disso, em relacdo a natureza da nossa pesquisa, consideramos de natureza
aplicada, visto que “aplicacdo, utiliza¢do e consequéncias praticas dos conhecimentos” (GIL,
2006, p.42),, ou seja, tem o intuito de aplicar o conhecimento desenvolvido na realidade.
Diferente, por exemplo, da pesquisa de natureza pura em que nao ha uma preocupagao direta
com a aplicacdo e consequéncias praticas. Sendo assim, € aplicada porque construimos um
material ludico que pode ser utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa e que ao ser
aproveitado pode proporcionar um conhecimento de forma mais visivel e palpavel.

Apo6s a elucidacdo sobre o tipo de pesquisa, no proximo topico serd evidenciado o

contexto e as motivagdes que nos impulsionaram a realizacao deste trabalho.

3.2 Contexto e procedimentos metodolégicos da pesquisa

Essa pesquisa estd vinculada ao grupo de pesquisa “A Ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa”, coordenado pela professora Dra. Zilda Laura
Ramalho Paiva, na Universidade Federal do Para (UFPA) — campus Castanhal. O projeto tem
como objetivo geral refletir sobre atividades ludicas para sala de aula, mais precisamente, a
utilizacdo de jogos pedagdgicos no ensino de Lingua Portuguesa.

Nesse sentido, iniciaram-se discussdes sobre algumas dificuldades observadas no
ensino de Lingua Portuguesa, quer relacionadas aos contetidos acerca da compreensdo textual
(leitura) e escrita, quer relacionadas a praticas que tornam o ensino pouco atrativo, nas quais a
LP ¢ vista como sindnimo de regras gramaticais, causando, muito vezes, até mesmo aversao
dos alunos as aulas de LP.

Dessa forma, buscamos elaborar uma metodologia de ensino em que os professores
pudessem torna as aulas de LP mais atrativas, em que o aluno pudesse ser ativo na sua
aprendizagem e ao mesmo tempo auxiliasse nas dificuldades de leitura e de escrita.

Nesse sentido, partimos de algumas hipodteses sobre trabalhar com jogos pedagdgicos

no ensino de LP, isto ¢, pensamos em como essa metodologia ludica poderia auxiliar de forma
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pratica e reflexiva na compreensdo sobre o funcionamento da lingua mae. Dessa maneira,
dividimos cinco temadticas entre as integrantes do grupo de estudo e cada uma produziu um
jogo com um objetivo diferente.

Neste trabalho, elaboramos o jogo que denominamos de “Vocabulariando” em que o
objetivo ¢ fazer com que os alunos desenvolvam, através da sua consciéncia linguistica,
estratégias semanticas e morfoldgicas para inferir o significado das palavras aumentando,
assim, o seu vocabulario, visto que quanto maior ¢ o capital lexical do sujeito, maior ¢ a
eficicia da leitura.

A partir disso, partimos para as delimitagdes do jogo como: a faixa etaria que o jogo
iria atender, demarcag¢do de tempo e espago, nimero de participantes, aonde o jogo deseja
chegar e porqué, etapa de desenvolvimento psicologico do aluno, as possibilidades de
processos mentais que o aluno teria que realizar durante as jogadas e a marcacao de pontuacao
do jogo.

Além disso, selecionamos palavras a partir do género discursivo fabula, mais
precisamente, fizemos uma adaptagdao da narrativa 4 Raposa e a Cegonha, de Jean De La
Fontaine:

A Raposa e a Cegonha

Um dia a Raposa foi visitar a Cegonha e convidou-a para jantar. Na noite
seguinte, a Cegonha chegou na casa da Raposa. — Que cheiro bom! — disse a Cegonha
ao ver a Raposa fazendo o jantar.

- Vem, vamos comer. — disse a Raposa.

A Raposa, que tinha feito uma saborosa sopa, serviu-a em dois pratos rasos e
comegou a lamber a sua. A Cegonha ndo conseguiu comer: e voltou para casa cheinha
de fome. Claro que a Raposa achou montes de piadas a situacdo! A Cegonha pensou,
voltou a pensar e achou que a raposa merecia uma li¢do. E convidou-a também para
jantar. Fez uma apetitosa e bem cheirosa sopa, tal como a Raposa tinha feito. Porém,
desta vez serviu-a em jarros muito altos e estreitos.

- Anda, vamos comer amiga Raposa, a sopa esta simplesmente deliciosa. —
Incitou a Cegonha, fazendo ar mais inocente deste mundo. E foi a vez de a Raposa ndo
conseguir comer nada: os jarros eram demasiado altos e muito estreitos.

- Muito obrigada, amiga Cegonha, mas ndo tenho fome nenhuma — respondeu
a Raposa com um ar muito pesaroso. E voltou para casa de mau humor, porque a
Cegonha lhe tinha retribuido a partida.

La Fontaine

Moral da historia: - Quem com ferro fere, com ferro sera ferido.
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Fonte: http://sotaodaines.chrome.pt/Sotao/fabulas/histor95.html [Adaptado]

Em consequéncia disso, apos a sele¢do das palavras construimos o jogo. Para a
construcao do jogo, ¢ preciso de dois sacos de baldes de cores diferentes, cartas que podem
ser feitas de papel cartdo, pincel para quadro branco e uma ficha de pontuagao (Anexo A).

Por conseguinte, na proxima se¢ao discorreremos sobre a descri¢do do material criado e
a analise dos dados. Levando em consideragao reflexdes, questionamentos e relacionando

com a teoria apresentada nessa pesquisa.
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4 ANALISE DE DADOS

Nesta secdo, buscamos detalhar o desenvolvimento do jogo pedagbgico
“Vocabulariando”, pontuando questdes como a composi¢do, 0s objetivos e as regras que
constituem o jogo. Assim, explicaremos de que maneira associamos a relacdo da ludicidade
com o jogo criado e como esse material foi pensado para auxiliar na desenvoltura da

consciéncia lexical do aluno.

4.1 O material do jogo

Para confeccdo do jogo, selecionamos algumas palavras a partir da adaptacdo da
Fébula A Raposa e a Cegonha de La Fontaine para que a escolha delas nao surgisse
aleatoriamente. A escolha de palavras a partir de um texto pode auxiliar o professor depois do
jogo a mostrar o sentido das palavras selecionadas dentro do proprio género discursivo.
Vejamos os termos destacados:

A Raposa e a Cegonha

Um dia a Raposa foi visitar a Cegonha e convidou-a para jantar. Na noite
seguinte, a Cegonha chegou na casa da Raposa. — Que cheiro bom! — disse a Cegonha
ao ver a Raposa fazendo o jantar.

- Vem, vamos comer. — disse a Raposa.

A Raposa, que tinha feito uma saborosa sopa, serviu-a em dois pratos rasos e
comegou a lamber a sua. A Cegonha ndo conseguiu comer: e voltou para casa
cheinhade fome. Claro que a Raposa achou montes de piadas a situa¢do! A Cegonha
pensou, voltou a pensar e achou que a raposa merecia uma licao. E convidou-a também
para jantar. Fez uma apetitosac bem cheirosa sopa, tal como a Raposa tinha feito.
Porém, desta vez serviu-a em jarros muito altos e estreitos.

- Anda, vamos comer amiga Raposa, a sopa esta simplesmente deliciosa. —
Incitou a Cegonha, fazendo ar mais inocente deste mundo. E foi a vez de a Raposa ndo
conseguir comer nada: os jarros eram demasiado altos e muito estreitos.

- Muito obrigada, amiga Cegonha, mas ndo tenho fome nenhuma — respondeu
a Raposa com um ar muito pesaroso. E voltou para casa de mau humor, porque a
Cegonha lhe tinha retribuido a partida.

La Fontaine

Moral da historia: - Quem com ferro fere, com ferro serd ferido.

Fonte: http://sotaodaines.chrome.pt/Sotao/fabulas/histor95.html [ Adaptado]
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Dessa maneira, foram 7 palavras destacadas que julgamos serem as mais
complexas da fabula para alunos com faixa etaria entre 11 e 14 anos de idade.

Apos isso, escolhemos frases, algumas criamos outras selecionamos na
internet, que continham essas palavras da fabula em outros contextos. Ao total sao 14
frases. Além disso, para cada uma das frases escolhemos uma palavra que fosse
sindnima das palavras que estdo em destaque nas frases. Evidenciamos apenas

algumas abaixo (Anexo B)

e Palavra escolhida: INGENUO
Frase: Ingenuidade ¢ quando vocé sabe, mas ndo acredita.

Disponivel em https://www.pensador.com/ingenuidade/ (adaptado)

Palavra sindnima: INOCENCIA

e Palavra escolhida: PESAROSO

Frase: "E muito pesaroso [...] saber que se perdeu alguém, ainda que muito jovem

L]

Disponivel em https://www.dicio.com.br/pesaroso/ (adaptado).

Palavra sinonima: TRISTE

e Palavra escolhida: CHEINHA
Frase: Vocé é cheia de béngaos!
(Do autor)

Palavra sinonima: REPLETA

4.2 O Vocabulariando como jogo

Decidimos trabalhar com o jogo pedagdgico porque, conforme Luckesi (2014), ao
jogar o sujeito tende a se manter compenetrado, ou seja, ¢ uma atividade em que geralmente o
aluno participa motivado, interessado e que permite o estado ludico, visto que requer do
jogador uma entrega total consciente do corpo e da mente do sujeito. Alids, como afirma

Souza (1996), no jogo hd um juramento voluntario feito pelos participantes de esquecer o
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mundo habitual, onde a ludicidade ndo tem valor; e entrar de corpo e alma em mundo, onde
ela somente tem valor. Dessa forma, ¢ como se o aluno ao praticar o jogo se desfizesse de
toda carga de obrigatoriedade, tensdo, dificuldade que, muitas vezes, gira em torno do ensino,
como se essa pratica proporcionasse uma aprendizagem leve, prazerosa, satisfatoria e
reflexiva.

Além disso, consideramos optar pelo uso do JP porque, de acordo com Almeida
(2007), o ludico se concretiza nessa atividade, pois promove a a¢do, a manipulagdo, a
participacdo e o engajamento dos alunos. Ademais, contém um carater desafiador que ¢
proprio do espirito ludico. Nesse sentido, o aluno na atitude de brincar ¢ levado a se tornar
ativo na sua aprendizagem, deixando de ser apenas passivo do conhecimento. Ele consegue
desenvolver cognitivamente relacdes logicas com criticidade e reflexdo sobre as suas acodes
durante o jogo.

Exposto isso, a pergunta que pode ser feita €:por que o jogo Vocabulariando, que nds
elaboramos, ¢ classificado jogo? A resposta ¢ porque além dele se constituir pelos aspectos
ditos anteriormente, ele possui uma caracteristica fundamental para ser nomeado como jogo
que sao as regras explicitas determinadas e bem definidas durante as jogadas, ou seja, os
jogadores devem obedecé-las, como declara Almeida (2007), elas sdo vistas como “sagradas”,
burla-las € trapacear o jogo.

Ademais, ¢ considerado jogo porque os jogadores possuem liberdade, em certas
ocasides, para tomar decisdes durante a partida. Porém, essas escolhas devem ser feitas com
dada intencionalidade, levando em consideracao as estratégias e as regras do jogo. Por esses
motivos, Almeida (2007) declara que o jogo possui caracteristicas como: incerteza, asticia,
prazer, satisfacdo e esforco.

Tendo em vista que no jogo Vocabulariando oparticipante ¢ conduzido a pensar, a
refletir, a usar estratégias com intencionalidade para vencer o jogo, além de que as palavras
que compde o jogo foram selecionadas de uma Fabula, definimos, entdo, que o nosso publico
alvo para jogar seriam adolescentes entre 10 e 14 anos de idade. Até mesmo porque, de
acordo com Almeida (2003), nessa fase, os jogos intelectuais ganham destaque, pois ¢ o
periodo que esses sujeitos conseguem raciocinar dedutivamente e indutivamente.

Isso ¢ o que almejamos no nosso jogo que o aluno consiga raciocinar mesmo que de
maneira dedutiva ou indutiva sobre as palavras para que assim ele possa desenvolver
estratégias para quando ele deparar-se com palavras que nao conhega em textos, ele possa ter
habilidades e competéncias para inferir o significado delas, aumentando, portanto, seu

vocabulério. Outrossim, ¢ jogo porque possui limitacdo espacial e temporal, isto €, estabelece
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como os jogadores irdo ocupar ou desenvolver movimentos durante o jogo. Além de que
presenta um inicio, um meio e um fim, ou seja, durante o jogo hé etapas a serem ultrapassadas
para se chegar no objetivo final.

Também ¢ jogo porque para a realizacdo da jogada tem como pega essencial os
participantes. A formacdo das equipes para jogar uma contra a outra torna ainda mais a
partida interessante, desafiadora e competitiva. Além disso, faz com que os membros das
equipes trabalhem juntos viabilizando a cooperacdo, paciéncia e entre outros fatores
importantes para se viver em sociedade. Como Fortuna (2011, p.72) salienta “tanto o jogo
quanto a brincadeira contém a ideia de laco, relacdo, vinculo: algo que pde o individuo em

relagdo ele mesmo, com os outros, com o mundo”.

4.3 Objetivos do jogo

Pensamos em trazer o lidico como instrumento para o desenvolvimento do capital
lexical, isto ¢, o ensino de vocabulario. Tendo em vista que, de acordo com Monteiro (2018),
deve ser tratado de forma explicita em sala de aula.

Levando em consideracdo Duarte e/ al. (2011), o qual declara que existe uma forte
relagdo entre o sucesso da compreensdo da leitura e o capital lexical, pensamos em criar um
jogo no qual o objetivo principal € que o aluno, ao ter a agdo de jogar, reflita em cima de duas
estratégias fundamentais, a saber: procurar a palavra na memoria, mais precisamente,
fomentar o sentido semantico da palavra dentro de uma sentenca e usar como pista a estrutura
da palavra, mais especialmente, aspectos morfologicos (Duarte e/ a/, 2011).

Assim, desenvolvendo essas estratégias, os alunos podem ao se deparar com palavras
que ndo conhecem tentar inferir significados, aumentando o seu vocabulario. Nesse sentido, o
jogo Vocabularindo ¢ divido em duas etapas, a primeira corresponde a estratégia semantica e
a segunda a estratégia morfologica.

A vista disso, para esta primeira etapa, selecionamos palavras dentro de um contexto
para se trabalhar a semantica, visto que, de acordo com Cangado (2015), a semantica focaliza
o significado das palavras e das sentencas. Dessa maneira, dependendo do contexto, dos
fatores extralinguisticos e das relagdes entre as palavras (sinonimia, antonimia, hiperonimia,
polissemia, etc), a palavra apresenta um efeito de sentido dos varios que ela pode vir a

manifestar.
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No jogo Vocabulariando, enfatizamos a relagdo entres as palavras, mais
especialmente, a relacdo de sinonimia, ou seja, quando ha a possibilidade de substituir um
termo por outro em que o efeito de sentido seja semelhante.

Dessa forma, o aluno ao ler a frase do jogo, como exemplo, “Vocé é cheia de
béngdos!” terd que procurar a palavra destacada em sua memoria, ou seja, lembrar se ele ja
ouviu ou leu a palavra em outro momento e tera que levar em consideracgao o significado dela
dentro do contexto da sentenga. Apds isso, terd que substituir a palavra destacada na frase pela
carta sinonima do jogo que, no caso dessa frase, corresponde a palavra “repleta”, isto ¢, o
jogador terd que compreender o efeito de sentido do termo destacado no contexto e substituir
por uma palavra sindnima que possibilite um efeito de sentido semelhante.

Para a segunda etapa, a estratégia que contribui para que o jogador desenvolva
competéncia para aumentar seu capital lexical, ¢ que ele reflita sobre a estrutura da palavra.
Como vimos na parte tedrica, as palavras sdo estruturadas, basicamente, pelo radical, pelos
morfemas flexionais que se juntam ao radical da palavra e apresentam categorias gramaticais
nominais (género e niumero) e verbais (modo, tempo, nimero e pessoa); e por ultimo, pelos
morfemas derivacionais que ao se associar ao radical criam novas palavras e novos sentidos
(prefixos e sufixo).

Em vista disso, no jogo Vocabulariando, de todas as palavras que compde o jogo
incluindo das cartas sindnimas,achamos interessante trabalhar, nessa segunda etapa do jogo,

apenas com as seguintes palavras: simplesmente, pesaroso, cheinha, ingenuidade ¢

provocacdo.

Essa escolha foi feita porque o intuito ¢ dar énfase nos sufixos dessas palavras, visto
que de acordo com Duarte ef al. (2011), nés falantes da lingua sabemos implicitamente que
essas unidades menores (prefixo e sufixo) do que as palavras possuem significados e
contribuem para formar novas palavras. Além disso, Duarte et al. (2011) declara que este
conhecimento estrutural da lingua “¢ crucial quando ouvimos ou lemos palavras novas, pois
podemos inferir o significado de algumas delas a partir do conhecimento dessas unidades e

das regras da sua combinacao” (p.16). Por exemplo,

Perante formas como util, utilidade, utilizar, reconhecemos nas duas ultimas a
palavra-base (o radical) ufil; em utilidade reconhecemos o sufixo -dade, que
encontramos em palavras como igualdade, liberdade, normalidade, e que sabemos
implicitamente que permite formar nomesa partir de adjectivos; por sua vez, em
utilizar, reconhecemos o sufixo -izar, presenteem palavras como atomizar,
radicalizar, visualizar, que sabemos implicitamenteque permite formar verbos a

partir de nomes e de adjectivos (...). (DUARTE, et al., 2011, p.16)
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Dessa maneira, Duarte et al. (2011) considera que o sujeito consegue sem muito
esforco aprender novas palavras devido a esse conhecimento interno da estrutura da lingua.
Portanto, o objetivo principal do jogo ¢ que o aluno ao jogar consiga através da sua
consciéncia linguistica, ou seja, seu conhecimento intuitivo da lingua, refletir e perceber que
por meio das estratégias, a saber: fomentar o sentido semantico da palavra dentro de uma
sentenga e usar como pista a estrutura da palavra.

Dessa forma, o sujeito pode, ao se deparar com um termo que ainda nao conhece
inferir o seu significado, aumento, assim, seu vocabulario. Consequentemente a isso, o aluno
sera mais propicio a ter sucesso na compreensao textual, visto que, para Duarte et al. (2011),
quanto maior o capital lexical do aluno, mais ele torna-se um bom leitor.

Ademais, como objetivos especificos, almejamos com o jogo a interacdo, a
participacdo, a autonomia ¢ a reflexdo sobre alguns valores importantes para o ser humano,
com saber ganhar e perder, saber esperar a vez, trabalhar em equipe e entre outros aspectos
fundamentais para a vida. Evidenciando, portanto, que por meio do jogo, o ludico se
manifesta promovendo “a inteligéncia e a capacidade de convivéncia, de abstracdo, de

socializagdo e progresso na vida do homem” (ALMEIDA, 2007, p.36-37).

4.4 - Como jogar

Para jogar, a turma deve ser dividida em equipes. O jogo consiste em duas etapas, a
primeira etapa tera disponivel 7 baldes vermelhos (que correspondera a equipe vermelha) e 7
baldes azuis (que correspondera a equipe azul) pendurados na sala. Dentro de cada baldo, ha
uma frase com uma palavra em destaque. Para cada palavra destacada nas frases dos baldes,
ha uma carta com palavras sindnima (que estard junto com outras embaralhadas) que sao
sindnimas as palavras em destaque. Essas cartas estardo dispostas em cima de uma mesa.

O passo a passo acontece da seguinte forma:

Um representante de cada equipe ird a frente para tirar “par ou impar” para ser
decidido na sorte quem iniciard o jogo;

O ganhador tera que estourar um baldo correspondente a sua cor ¢ lerd a frase para

toda a sua equipe.

"E muito pesaroso [...] saber que se perdeu alguém, ainda que muito jovem [...]”

Disponivel em https://www.dicio.com.br/pesaroso/ (adaptado).
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Apos ler a frase, terd que analisar a palavra em destaque, e juntamente com o seu
grupo, ird relacionar com uma carta que esta sobre a mesa e a equipe considerou como palavra

sindnima, além de verificar também se o efeito de sentido ficou semelhante (Figura 2).

Figura 2 - Jogo Vocabulariando.
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Fonte: Do autor.

Figura 3 - Cartas do jogo Vocabulariando.
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Por exemplo, na frase: “E muito pesaroso [...]saber que se perdeu alguém, ainda que muito
jovem/...] ”, o jogador tera que substituir a palavra ‘pesaroso’ pela sua carta sinénima que,
nesse caso, ¢ o termo ‘triste’. Caso,o jogador relacione com uma carta sindbnima que nao seja
correspondente a palavra em destaque, ele perde a vez e a carta correta serd retirada do jogo.
Caso ele acerte ganha um ponto para sua equipe.

O objetivo dessa primeira etapa ¢ que os alunos consigam perceber o efeito de sentido
da frase decorrente da palavra destacada e consigam substituir por uma palavra em que o
sentido continue semelhante, ou seja, nesse momento sera trabalhado o aspecto semantico.

A segunda etapa do jogo consiste em fazer com que os alunos percebam a estrutura da
palavra e acontecera da seguinte maneira: selecionamos algumas palavras que ja foram usadas

na primeira etapa do jogo como: simplesmente, pesaroso, cheinha, ingenuidade e

provocacdo, € sera colocada no quadro uma por vez, caso ndo tenha quadro, pode ser em uma

folha de papel (Figura4).

Figura 4 - Segunda etapa do jogo vocabulariando.

NGE NOIDRDE

Fonte: Do autor.

Ao ser colocada no quadro a equipe da vez terd 15 segundos para dizer o maximo de
palavras com a terminagdo da palavra escolhida. Por exemplo, a palavra ingenuidade termina
com o sufixo -dade os alunos terdo 15 segundos para falar outras palavras com a mesma
terminagdo -dade como: bondade, ludicidade, etc. Da mesma forma a outra equipe tera 15
segundos para falar palavras com a mesma terminagao.

Apo6s o tempo estabelecido, o professor ird identificar se as palavras ditas pelos alunos
sao validas, visto que pode ocorrer de serem citadas palavras que o -dade nado esteja
funcionando como sufixo, como exemplo, a palavra verdade. Nessa palavra, o -dade faz parte

da palavra, ndo funcionando como sufixo e nem dando um novo sentido para o termo. Cada
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palavra substituida de forma correta acertada na primeira fase valera um ponto, assim como,
cada palavra correta nos 15 segundos da segunda etapa valera um ponto. A equipe ganhadora
serd que tiver maior pontuacao.

Apos esse momento, o professor realizard um momento de reflexdo com os alunos
sobre o0s processos cognitivos que os discentes utilizaram para conseguirem realizar cada uma
das etapas do jogo, a saber: procurar a palavra na memoria para saber se ja tinham ouvido ou
lido em algum lugar o termo em destaque, a identificagdo do sentido da palavra a partir do

contexto, a indicagdo de palavras a partir de suas estruturas morfoldgicas.

4.5 — Breve reflexio sobre a realizacio e a aplica¢io prévia do jogo

Construir o jogo Vocabulariando foi um processo desafiador e ao mesmo satisfatorio,
ou seja, ludico, visto que vivenciamos a experiéncia de elaborar um material que pudesse
auxiliar os alunos a perceberem estratégias para aumentar seu capital lexical e,
consequentemente, possibilitar que eles tenham mais €xito na compreensao da leitura.

Dessa maneira, a elaboragao do jogo teve um cardter desafiador porque a maior
dificuldade que tivemos, incialmente, foi pensar em como nods uniriamos a estratégia da
semantica e da morfologia em um mesmo jogo, isto ¢, como iriamos chamar atencdo do
jogador para perceber a palavra dentro do contexto, assim como fazer ele observar a estrutura
interna dela. Por essa razdo, que preferimos dividir o jogo em duas etapas. Na primeira fase,
enfatizamos a palavra dentro do contexto e o efeito de sentido; e na segunda fase enfatizamos
a estrutura da palavra, mais precisamente o sufixo das palavras selecionadas.

Depois que conseguimos definir como o jogo aconteceria, tivemos a oportunidade de
testd-lo em alguns momentos. Primeiramente, foi no nosso grupo de pesquisa. No total
éramos quatro pessoas, duas pessoas representavam a equipe azul e duas a equipe vermelha.
O objetivo do teste era analisar se as participantes conseguiriam refletir sobre as palavras
tanto pelo seu aspecto semantico quanto pelo seu aspecto morfoldgico e observar as sensagoes
que o jogo causava nas integrantes, como a competicao, a autonomia, a reflexao, etc.

Na primeira fase, as participantes substituiram as palavras em destaque nas frases
pelas cartas sindnimas sem nenhuma dificuldade. Tanto a equipe azul como a vermelha
fizeram a mesma pontuagdo, ou seja, as duas equipes acertaram todas. Percebemos que o jogo
funcionou como queriamos, pois as integrantes conseguiram acertar refletindo em cima do
aspecto semantico da palavra. Porém, notamos também que essa fase do jogo aconteceu

rapidamente devido a facilidade que elas conseguiam substituir as palavras e que as jogadas
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nem possibilitaram tanta emog¢ao nas participantes. Chegamos até a pensar que o jogo era
“sem graca”.

Mas, depois de nos questionarmos sobre esses efeitos que o jogo causou, chegamos a
conclusdo que as participantes conseguiram responder rapidamente e sem nenhuma
dificuldade devido a faixa etéria delas e o grau de escolarizacdo, isto ¢, por ja serem adultas e
estarem na universidade. Eram participantes que tinham conhecimento das palavras usadas no
jogo, ou seja, as palavras ndo apresentavam complexidade para elas.

Tratando-se da segunda fase, o jogo também atingiu seu objetivo, as participantes
refletiram sobre a estrutura das palavras, mais precisamente, os sufixos e no tempo de 15
segundo de cada equipe, como estipulado pelo jogo, elas sugeriram outras palavras que
continham a terminagao do sufixo em questdo. Por exemplo, foi colocado no quadro a palavra
ingenuidade, as participantes disseram outras palavras que a terminacao funcionava como
sufixo, a saber: ludicidade, agilidade, etc. Todas as palavras que as equipes sugeriram estavam
corretas, mas ocorreu diferenca de pontuacdo entre elas porque uma em 15 segundos
conseguiu falar mais palavras que a outra equipe no seu momento de 15 segundos.

Entretanto, nessa fase, mesmo que elas tivessem conhecimento sobre os sufixos, por
conta do tempo elas tinham que pensar rapido para responder. Logo, diferente da primeira
fase, nessa segunda etapa, o jogo tornou-se emocionante, competitivo e divertido, atingindo
assim, os objetivos esperados.

Além disso, tivemos a oportunidade também de testar o jogo em uma turma do Ensino
Fundamental, visto que a faixa etaria dos alunos ¢ de acordo com a que definimos para o jogo.
Desse modo, dividimos a turma em duas grandes equipes, a azul e a vermelha. Para a
brincadeira ficar mais divertida e competitiva, demos aos alunos pedagos de tnt
correspondente a cor da sua equipe para amarrarem no brago e serem identificados pela cor.

Na primeira etapa do jogo, o objetivo do jogo foi alcancado, os alunos ao lerem as
frases, refletiam sobre as palavras destacas e buscaram relacionar com a carta sinonima.
Porém, diferente do primeiro teste em que as participantes conseguiram realizar o jogo
facilmente, os alunos, em certas palavras, sentiram dificuldades. Em alguns momentos, eles
até reliam as frases para poder compreender o sentido delas no contexto, para assim, substituir
com a carta sindnima.

Partindo para a segunda fase, também o objetivo do jogo foi cumprido, ao serem
colocadas as palavras no quadro, uma por vez, as equipes, durantes os seus 15 segundos,
sugeriram varias palavras com a mesma terminagao. Porém, quando iamos analisar uma por

uma das palavras sugeridas para verificar se estavam corretas, notamos que algumas palavras
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tinham a terminagdo parecida, mas nao funcionava como sufixo. Por exemplo, quando
colocamos o termo cheinha,os alunos citaram farinha, galinha, as quais sdo palavras que
apresentam a terminagdo -inha, mas nao funciona como sufixo, portanto, ndo dio um novo
sentido para a palavra como em cheinha.

Isso aconteceu também na rodada em que colocamos a palavra simplesmente no
quadro, os alunos citaram semente, tal palavra tem a terminacdo -dade parecida com a que
colocamos no quadro, porém nao funciona como sufixo, logo, ndo da um novo sentido para a
palavra. Mostramos isso para os alunos explicando que a palavra simplesmente ¢ a soma do
termo simples + o sufixo -mente, evidenciando que esse sufixo ao se juntar a um adjetivo
forma um advérbio. Assim, quando explicamos porque eles ndo fizeram pontuagdo, nas
palavras que as terminagdes ndo eram sufixos, eles ficaram atentamente refletindo sobre a
funcionalidade da lingua e compreenderam o sentido dessa unidade menor (sufixo) que pode
contribuir para formar novas palavras. Dessa maneira, os alunos refletiram sobre essas
questdes da lingua brincando, ou seja, de forma prazerosa e divertida.

A partir disso, constatamos que conseguimos atingir todos os objetivos almejados que
queriamos no jogo Vocabulariando, principalmente, para a faixa etdria a qual delimitamos.
Notamos que os alunos com uma simples jogada refletiam sobre a lingua, desenvolvendo

assim, sua consciéncia linguistica.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa evidenciou a relevancia da ludicidade no ensino da Lingua Portuguesa.
Dessa maneira, a partir de discussdes feitas no grupo de estudo “A Ludicidade no processo de
ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa”, decidimos trabalhar com essa tematica para
incentivar os professores a elaborarem metodologias que podem proporcionar o conhecimento
da lingua mae de forma motivadora, reflexiva, satisfatoria, prazerosa, ou seja, ludica, ao
contrario, portanto, de uma visao de que as aulas de LP sdo pouco atrativas e conteudistas.

Além disso, optamos por focar no desenvolvimento do capital lexical, em virtude de

ser um assunto que ¢ tratado de forma implicita em sala de aula, sendo necessario, ser
trabalhado de maneira explicita, visto que quanto maior ¢ a desenvoltura vocabular do sujeito,
maior ¢ a sua eficacia na leitura.
Nesse sentido, propusemo-nos como objetivo geral “refletir sobre a ludicidade em sala de
aula, mais precisamente, o jogo pedagodgico como instrumento para o desenvolvimento do
capital lexical de alunos do Ensino Fundamental” e como objetivos especificos: 1)Elaborar
um jogo pedagdgico para auxiliar no desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino
Fundamental; 2) Verificar se os jogos pedagdgicos podem proporcionar o desenvolvimento
do capital lexical de forma reflexiva.

O primeiro objetivo especifico foi elaborar um jogo pedagodgico para auxiliar no
desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino Fundamental. Assim, criamos um
jogo que abrangesse duas estratégias consideradas fundamentais para o aumento do
vocabulério, a saber: procurar a palavra na memoria do aluno, mais precisamente, fomentar o
sentido semantico do termo dentro de uma sentenga e usar a estrutura da palavra como pista
para compreender o significado dela.

Em relacdo ao segundo objetivo, verificar se os jogos pedagogicos podem
proporcionar o desenvolvimento do capital lexical de forma reflexiva, constatamos que
também esse objetivo foi alcangado, visto que, a partir do jogo, os alunos sdo incentivados a
refletir sobre o funcionamento da lingua durante as jogadas. A partir do saber implicito da
lingua que eles possuem e, na medida que realizam as agdes no jogo, os alunos vao
gradativamente, tornando esse saber explicito, desenvolvendo, assim, sua consciéncia
linguistica.

Assim, chegamos ao o objetivo geral: “refletir sobre a ludicidade e os jogos
pedagdgicos como instrumento para o desenvolvimento do capital lexical de alunos do Ensino

Fundamental”. Desse modo, conseguimos almejar esse objetivo, pois observamos que o jogo
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pode proporcionar aos alunos produzirem a agdo, a manipulacdo, assim como, a vivéncia do
espirito ludico. Além disso, o jogo Vocabulariando pode cumprir seu papel de ser um
instrumento para auxiliar em estratégias com o intuito de aumentar o acervo lexical dos
alunos do Ensino Fundamental.

Dessa forma, ao longo da nossa pesquisa, constatamos o quanto 0S jogos € as
brincadeiras proporcionam grande prazer e satisfacdo na vida do ser humano. Por meio dessas
atividades ludicas, o professor pode ensinar para além do contetido de LP, pode preparar seus
alunos para a vida, haja vista que elas fomentam implicitamente e explicitamente valores
sociais.

Ademais, o papel do professor durante o jogo ¢ fundamental, pois ele deve mediar as
acoes dos alunos para direciona-los a chegar no aprendizado desejado. Salientando, portanto,
que o jogo pedagdgico deve ter um objetivo claro do porqué se estd jogando e do para qué se
joga.

Quanto as limitagdes da pesquisa, ressaltamos que a maior dificuldade foi conseguir
inspiracdo em outros jogos, pois ao pesquisarmos jogos para ajudar na criagdo do jogo
Vocabulariando, quase nao encontramos devido ser desenvolvidos poucos jogos para tratar da
LP, principalmente, jogos voltados para adolescentes. Geralmente, encontramos jogos apenas
para a educacdo infantil ou outras areas de conhecimento.

Apesar dessa limitagdo, ficamos satisfeitas com os resultados, pois conseguimos criar
um jogo que atendesse as estratégias que queriamos. Sabemos que ndo ¢ uma tarefa facil
propor uma aula ludica em sala de aula, ainda mais, elaborar um JP para auxiliar em questdes
de LP, visto que isso requer esforco e dedicagdo. Porém, nds professores temos que entender
que assim como somos movidos pelas nossas paixdes e prazeres, o aluno também ¢é. Dessa
maneira, nada mais prazeroso do que aprender brincando, pois, aprender brincando € coisa

séria.
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ANEXO A — Material para construg¢ao do jogo

ANEXO B - Frases do jogo Vocabulariando

#+ Palavra escolhida:DEMASIADO
Equipe vermelha
Frase: Paz interior ¢ um bem demasiado precioso; ndo permita que roubem isso de voceé.

Disponivel em https://static.frasesparaface.com.br/imagem/pa/zi/paz-interior-e-um-bem-demasiado-
precioso-nao.jpg.

Palavra sinonima: MUITO

Equipe azul

Frase: Senhor, nossas palavras sdo demasiado pobres para agradecer tudo que vocé fez por
nos.

(Do autor)

Palavra sinonima: BASTANTE
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% Palavra escolhida: PESAROSO
Equipe vermelha

Frase: E muito pesaroso [...] saber que se perdeu alguém, ainda que muito jovem [...].

Disponivel em https://www.dicio.com.br/pesaroso/ (adaptado).

Palavra sindnima: TRISTE

Equipe azul
Frase: E um dia meu caminhar ficou pesaroso, e fiquei com medo de tudo estar perdido.

Disponivel em https://www.facebook.com/Gleiiston/posts/e-um-dia-meu-caminhar-ficou-pesaroso-e-
fiquei-com-medo-de-tudo-estar-perdido-sen/1779452122132720/.

Palavra sinonima: DOLOROSO

+ Palavra escolhida: APETITOSA
Equipe vermelha
Frase: Deixe a refeicdo mais apetitosa com esta receita de polenta com carne moida.

Disponivel em http://www.mstododia.com.br/portal/deixe-a-refeicao-mais-apetitosa-com-esta-receita-

de-polenta-com-carne-moida.

Palavra sindnima: SABOROSA

Equipe azul
Frase: Este jovem esta mostrando a todos que comida vegana ¢ apetitosa e bonita.

Disponivel em https://www.megacurioso.com.br/estilo-de-vida/103920-este-jovem-esta-mostrando-a-
todos-que-comida-vegana-e-apetitosa-e-bonita.htm.

Palavra sindnima: DELICIOSA

+ Palavra escolhida: PROVOCAR
Equipe vermelha
Frase: O 6dio ¢ o que provoca sentimentos ruins.
(Do autor)
Palavra sinonima: INCITA
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Equipe azul
Frase: Se vocé reage a uma provocacio, entdo, foi porque seu ego foi tocado.

Disponivel em https://www.pensador.com/provocacao/

Palavra sindnima: OFENSA

+ Palavra escolhida: INGENUO
Equipe vermelha
Frase: Ingenuidade ¢ quando vocé sabe, mas nao acredita.

Disponivel em https://www.pensador.com/ingenuidade/ (adaptado)

Palavra sindnima: INOCENCIA

Equipe azul
Frase: Ninguém ¢ tao ingénuo, que ndo conheca um pouco da maldade.

Disponivel em https://kdfrases.com/usuario/TKS201/frase/44289

Palavra sindnima: PURQO

+ Palavra escolhida: SIMPLESMENTE
Equipe vermelha
Frase: E quando eu estiver triste simplesmente me abrace [...] — Skank REIS, Nando; ROSA,
Samuel. Sutilmente.

Disponivel em https://www.letras.mus.br/skank/1342038/.
Palavra sinobnima: APENAS

Equipe azul
Frase: Por que o Brasil simplesmente ndo imprime mais dinheiro para sair da crise?

Disponivel em  https://economia.uol.com.br/noticias/redacao/2018/10/03/brasil-imprime-dinheiro-
pagar-divida.htm?cmpid=copiaecola.

Palavra sinonima: SOMENTE

4 Palavra escolhida: CHEINHA
Equipe vermelha
Frase: Tenha um dia feliz, cheinho de alegria e felicidade.

Disponivel em https://www.frasesdobem.com.br/frase/1223



Palavra sindnima;: RECHEADO

Frases da equipe azul
Frase:Vocé ¢ cheia de béngaos!

(Do autor)
Palavra sinonima: REPLETA
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