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CARO PROFESSOR,

Ao produzir este trabalho, intitulado “Fonoalvo: a nasalidade em jogo”, esperou-se contribuir
para o trabalho do professor de Lingua portuguesa nos anos escolares do Ensino fundamental
(EF), no trato com o apagamento, a supressao ou a troca da nasalidade na escrita.

O caderno pedagogico em tela é o resultado de uma pesquisa desenvolvida no curso de Mestrado
Profissional em Letras (PROFLETRAS), da universidade Federal de Sergipe, sob a orientagdo
do professor Dr. Denson André Pereira da Silva Sobral. No citado curso, passei a ter um olhar
diferenciado a respeito dos ditos “erros ortograficos” cometidos na escrita por meus alunos e
senti a necessidade de entendé-los teoricamente, com vistas a propor intervengdes pedagdgicas
que buscassem, de forma inovadora, melhorar o desempenho deles e apresentar possibilidade
de resolucao dos desvios ortograficos, especialmente, aqueles relacionados a nasalizagdo de
segmentos sonoros, pois, como ja sabemos, a escrita ortografica ¢ um dos maiores desafios para
os alunos, sobretudo, do Ensino Fundamental que requer solu¢io a fim de que a aprendizagem
ocorra de maneira efetiva.

Pensando em auxilia-los nesta tarefa, o suporte pedagogico “Fonoalvo” contém cinco atividades
desenvolvidas em forma de jogos que privilegiam a redugdo do apagamento, da supressao ou a
troca da nasalidade na escrita. Ao propor este jogo, espero contribuir para que docentes possam
utiliza-lo, no tratamento dos impactos da nasalidade na escrita, de forma prazerosa e eficaz.

Bom Trabalho,
A autora.
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Na rotina escolar ¢ muito comum ouvir nas rodas de conversas, geralmente nos intervalos

ou nos trabalhos em grupo, prontncias nasalizadas de algumas palavras da lingua portuguesa,
como por exemplo: “ingual”, “indentidade”, entre outras. Geralmente, o aluno é ridicularizado
pelos demais colegas ou até mesmo pelos professores, pois, 0 “belo” é usar a lingua padrio, fruto
da cultura dominante, ou seja, “a escola é norteada para ensinar a lingua da cultura dominante”
(BORTONI-RICARDO, 2005, p. 14).

E importante a instituicdo escolar estimular o conhecimento da norma-padrio, no entanto,
ndo deve desprezar outras formas de comunicagdo, principalmente tratando-se da variacao
linguistica. Esta deve ser compreendida para nao gerar preconceitos sobre a maneira de falar
dos discentes. Em vista disso, buscamos formas de implementar essa proposta de trabalho
observando também que o aluno vive em uma comunidade de fala em que ha forte tendéncia
da variedade linguistica que ele utiliza ser transportada para a escrita. Sendo assim, é necessario
buscar estratégias que nos auxiliem na superagao dos “erros” ortograficos.

Desse modo, o jogo pedagdgico “Fonoalvo” é uma proposta didatica para trabalhar os
erros ortograficos decorrentes do processo da nasalizagdo na escrita, objetivando diminuir
ocorréncias dessa natureza, que aparecem em forma de apagamento, de inser¢ao ou de troca do
fonema nasal em coda silabica na escrita dos alunos do 6° ano, participantes da pesquisa.

Com o escopo de oferecermos uma melhor reflexao sobre essas ocorréncias, desenvolvemos
este produto educacional com atividades ladicas voltadas para a consciéncia fonolégica da
nasalidade mediante as seguintes atividades: 1- “Desvendando Sons”, com o objetivo de despertar
a atengdo para os sons orais e nasais das palavras; 2- “Jogo da Memoria” cuja proposta é perceber
a grafia correta das palavras eliminando o apagamento, a troca ou a inser¢do do fonema nasal;
3- “Qual é a regra?”, que busca descobrir e formular a regra de escrita das consoantes nasais m e
n; 4- “Ditado Imagético”, o qual proporciona a verificagdo da aprendizagem escrita das palavras
trabalhadas. Frente ao exposto, é possivel perceber que todas as atividades foram pensadas
visando a redugdo do apagamento, da inser¢do ou da troca do fonema nasal na escrita.

1.1 Vamos falar sobre Nasalizacao?

Caro professor, Mattoso Camara Jr. (1986), em seu Dicionario de Linguistica e Gramatica,
denomina nasal o fonema em cuja producao a corrente de ar ressoa pelas fossas nasais, em virtude

de manterem-se abertas pelo abaixamento do véu palatino, havendo, assim, a comunica¢ao
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da cavidade nasal com a oral. Para os falantes da lingua portuguesa, isso nem sempre ¢é facil
de distinguir, principalmente quando partimos do oral para o escrito, visto que, a oralidade ¢
uma condi¢do propria ao ser humano, enquanto a escrita é baseada em um cédigo previamente
normativo.

Nesse sentido, o processo de ensino-aprendizagem da escrita traz grande dificuldade
para os aprendizes do Ensino Fundamental, sobretudo, no que tange aos seguintes processos
fonoldgicos encontrados nos textos escritos dos alunos: ditonga¢do — mudanca fonética que
consiste na formagao de um ditongo, como ocorre em caranguejo/carangueijo; monotongagao —
mudanca fonética que consiste na passagem de um ditongo para uma vogal simples, como vé-se
em caixa/caxa; rotacismo - mudanga fonética que consiste na alteragdo de algum fonema pelo
“R’, como planta/pranta; e, especialmente, a nasalizagdo: espécie de assimila¢do que consiste na
passagem de um fonema oral ao nasal, foco do estudo deste trabalho, cujas maiores ocorréncias
referem-se ao apagamento do fonema nasal em silaba travada como, por exemplo, bombeiro/
bobeiro; a inser¢do do som nasal em palavras ou silabas onde nao existem, como nas palavras
mendigo/mendingo/medingo; ou, ainda, a troca da letra nasal bombeiro/bonbeiro.

Tratando-se especificamente do estudo da nasalidade, pode-se dizer que em lingua
portuguesa ela é verificada tanto nas vogais (a, e, i, 0, u) como nas consoantes (m, n, nh), uma vez
que, nesses segmentos sonoros, ha a possibilidade de o véu palatino ficar abaixado e a produgéo
do som se realizar pela cavidade nasal, o que se pode perceber nas palavras, gente, campo, umbu,
macaco, nada e manha, por exemplo. Temos também a nasalizacao representada pelo sinal
diacritico [~] nos ditongos nasais, como se vé em mae e mado, bem como ha a nasalizacdo nos
ditongos finais tonicos de formas verbais como falam, dizem, falaram e falarao.

Trabalhando com a nasalidade, Camara Jr. (1986) foi um dos primeiros a mencionar os
processos de nasalidade fonética e de nasalizagao fonoldgica. A nasalidade fonética configura-se
como uma variac¢do linguistica que a palavra sofre na prontncia, ou seja, pode variar de regido
para regido. Na palavra banana, por exemplo, pode-se ter as seguintes pronuncias: [banana] e
[banana]. E notéria a mudanca de som, na silaba inicial, de oral para nasal, porém, sem alterar
o significado da palavra. Ja, na nasalizagdo fonologica, essa mudanca de sons altera o significado
da palavra, como é perceptivel nos exemplos campo [kampo] e capo [kapo]. Sendo esta dltima,
a matéria do nosso estudo, pois a medida que o aluno apaga, troca ou insere o elemento nasal na
escrita, podera cometer desvio ortografico, necessitando, neste ponto, de ajuda para entender o
funcionamento da lingua.

Um entendimento possivel concerne ao fato da nasalidade poder ocorrer dentro da silaba.
Silaba esta que, consoante Cristofaro Silva (2003, p 76), tem sua base constituida mediante
“cada contracdo e cada jato de ar expelido dos pulmées” nos revelando, assim, que silaba é um
conjunto de sons/fonemas expelidos pela corrente de ar.

Quanto a posicdo silabica no portugués, Camara Jr. (1992) afirma que a nasalidade
pode ocorrer em posi¢do de ataque (aclive silabico) ou de coda (declive silabico). O aclive
silabico ¢ normalmente preenchido pelos grafemas m, n, nh. Por sua vez, o declive encontra-
se representado pela presenca do arquifonema nasal /N/. Vale destacar que essa referenciagdo
ainda encontra divergéncias entre os estudiosos, no entanto, ndo adentraremos esse dmbito.
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Neste trabalho, assumimos a andlise de Camara Jr. (1992), destacada acima, a qual dialoga com
autores como Bisol (1994), para quem a nasalidade em portugués é marcada ortograficamente
na mesma silaba pelos grafemas M, como em “bombom’, N, em “sobrancelha”, NH, em “cozinha’,

<« »

e pelo sinal grafico “~”, como em “manha”.

2 PRODUTO EDUCACIONAL: FONOALVO

2.1 Apresentacao
O produto educacional desta pesquisa, chamado “Fonoalvo: a nasalidade em jogo’, realiza-
se pela defini¢ao da CAPES sobre produto,

um instrumento que se configura numa producao desenvolvida
pelo orientador e orientando, totalmente vinculado ao trabalho
de disserta¢do, com a finalidade de resolu¢do de um problema
especifico de sala de aula, sendo aplicavel e utilizavel e que a partir
de sua proposta didatica possa ajudar, modificar e transformar
maneiras de ensinar e aprender (BATALHA, 2019. p. 8).

A possibilidade de trabalhar contetidos de lingua portuguesa através de jogos desperta
reagdes inimaginaveis. Roiphe (2020, p. 18), citando Joan Huizinga (1990), aponta que o jogo é
uma atividade livre, conscientemente tomada como nao-séria (sic) exterior a vida habitual, mas,
ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.

Nesse sentido,levar ojogo paraasaulas de Lingua Portuguesa desperta euforia, engajamento
e conhecimento para quem produz e para quem joga. Roiphe (2020) afirma também que os
jogos podem ser classificados em trés tipos primordiais: jogos experimentais, jogos adaptados e
jogos tradicionais. Os jogos experimentais buscam demonstrar originalidade, tanto no contetido
como na forma de jogar; os jogos adaptados sdo aqueles que permitem mudangas e valorizagdo
de um seguimento que ja esta contemplado dentro de suas regras; e os jogos tradicionais sdo
aqueles cujas regras sao extremamente conhecidas sendo, portanto, utilizados como modelos
para a elabora¢do dos mais diversos conteidos. Nesse caso, poupam-se as explica¢des sobre as
regras do jogo aos seus participantes, mas fixam-se em seus contetdos. O “Fonoalvo” enquadra-
se dentro dos jogos tradicionais, haja vista suas regras serem claras e conhecidas por todos.

O referido jogo “Fonoalvo” foi elaborado a partir dos resultados obtidos na avaliagao
diagndstica, realizada em sala de aula, com alunos na faixa etaria de 11 a 15 anos, de um colégio
da rede publica estadual do municipio de Sdo Cristévao-SE. Por serem turmas que compdem
os anos finais do Ensino Fundamental, mais especificamente do 6° ano, esperava-se que os
aprendizes ja tivessem as regras ortograficas internalizadas. Todavia, percebemos que as classes
observadas ainda apresentam problemas de interferéncia do processo da nasaliza¢ao na escrita
levando-nos, assim, a buscarmos ajuda-los na compreensao do cédigo escrito.
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2.2 Estrutura Fisica do jogo

O jogo pode ser confeccionado em um tablado de madeira, papeldo, tecido ou placa de
isopor, nos quais sera fixada ou pintada a logomarca do jogo, marcada com a pontuagao: 40, 30,
20, 10. Precisa-se também de uma caixa, decorada a critério do professor, com a logomarca do
jogo. Dentro da caixa serdo colocadas quatro bolinhas de isopor coloridas com as cores do alvo
(preto, azul, vermelho e amarelo) ou as cores que preferir. Além disso, serdo necessarios quatro
circulos, nas cores do alvo, para serem fixados no chao com o intuito de demarcar a distancia e
a posicao do jogador.

Serdo confeccionados, ainda, envelopes coloridos a serem usados em cada jogo. Dentro
deles devem constar as palavras selecionadas para cada atividade do jogo, as instrugdes e as
fichas de pontuagao. Outra opgdo ¢ desenha-los no chao da sala (conforme imagem 2). Para
acertar os alvos recortar garrafas de detergentes, agua ou similar e pinta-las com tinta spray ou
guache. Nesta opcdo, os circulos que marcam a posi¢do do jogador deverdo, também, serem
marcados com um giz. Os envelopes com as instrugdes seguirdo o padrao estabelecido em cada
atividade.

Descri¢ao dos materiais utilizados na figura 1:

» Um circulo de madeira, papeldo, tecido ou isopor (tamanho a critério do professor).
Utilizamos 60 cm de didmetro;

»Dentro do circulo devera haver quatro raias de 5 a 8 centimetros de espessura nas cores
preto, azul, vermelho e amarelo com a pontuagdo determinada para cada raia. Escolhemos a
seguinte pontuagdo: cor preta: 10 pontos, azul: 20 pontos; vermelha: 30 pontos e amarela: 40
pontos.

»Uma caixa, tamanho médio, com tampa para que o aluno possa sortear a bolinha;

» Quatro bolas médias de isopor nas cores do alvo;

» Quatro circulos de 30 centimetros nas cores do alvo;

» Envelopes coloridos com as palavras escolhidas para cada atividade de jogo para
cada equipe. Observac¢ao: a quantidade de envelopes correspondera ao nimero de equipes e
participantes de cada turma.

Figura 01 - Sugestao para criagdo do jogo “Fonoalvo”

-

Fonte: elaborada pela autora (2021).
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Figura 2 - Sugestao de cria¢do do jogo FONOALVO

Figura 3 - Sugestao de criag¢io do jogo FONOALVO

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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2.3 Objetivo

O produto pedagdgico “Fonoalvo” foi construido como um conjunto de jogos com a
finalidade de reduzir os desvios na escrita decorrentes do processo fonoldgico da nasalizagdo,
sobretudo, o apagamento, a troca ou a inser¢do dos sons nasais na escrita dos alunos, posto que as
atividades desenvolvidas para o jogo despertam as relagoes grafofonicas das palavras estudadas.
Contudo, caro professor, antes de iniciar as atividades pertinentes ao jogo, é importante preparar
o ambiente. Para tanto, deixaremos aqui uma sugestao:

» Explique para os alunos que trabalharemos com sons orais e nasais;

» Pergunte aos discentes se eles sabem distinguir os sons orais dos nasais;

» Explique para a turma que os sons orais sao aqueles que saem livremente pela boca e os
sons nasais saem pela boca e pelo nariz;

» Solicite que os aprendizes prendam o nariz com os dedos e pronunciem a palavra “pau”
e observem a saida do ar;

» Aguarde os comentarios dos alunos;

» Agora solicite que prendam novamente o nariz e pronunciem a palavra “pao’;

» Pergunte a eles em qual das duas palavras houve vibragdao no nariz;

» Explique que os sons nasais vibram na passagem de ar pelo nariz.

> Finalize a ambientacdo solicitando que eles prestem aten¢do nessa observagdo nas
atividades do jogo.

3 ATIVIDADE 1: DESVENDANDO SONS

?

"ONOALE)

Atividade 1 Desvendando Sons

3.1 Objetivo do jogo
Desenvolver a capacidade de identificar semelhancas e diferencas entre sons, com base na

observagdo do modo de articulagdo (nasal ou oral).

3.2 Materiais e tempo necessarios nesta etapa do jogo

» Envelope com as palavras que serdo ditadas pelo professor;

» Envelope com a ficha para marcag¢do da pontuacaio;

» Estrutura fisica do Fonoalvo;

» 4 bolinhas coloridas nas cores do Fonoalvo;

» 4 circulos, para servir de pddio, nas cores do Fonoalvo;

» Plaquinhas confeccionadas em madeira, papelao ou isopor com as inscrigoes: “som
oral” e “som nasal”.
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3.3 Procedimentos

O professor d4 o comando para o inicio do jogo dizendo que o objetivo é descobrir como
sao produzidos os sons. Nessa atividade, os discentes devem identificar, nas palavras propostas,
aquelas que produzem sons que saem pelo nariz (nasais) e em quais ocorrem apenas sons orais
(sons que saem apenas pela boca).

» Divida a turma em duas equipes,

» Determine a distancia para colocar a estrutura fisica do Fonoalvo, como também a dos
circulos nos quais os alunos devem ficar para arremesso da bolinha sorteada para o alvo;

» Cada equipe escolhe um colega para sortear a bolinha;

» Bolinha sorteada, o aluno se posiciona no pédio da mesma cor da bolinha e tenta acertar
o alvo, identificando a pontuagao para sua equipe;

» Se o discente acertar o alvo na mesma cor da bolinha sorteada, dobra-se a pontuacao.
Do contrario, recebe apenas a pontuagdo do alvo;

» Em seguida, o professor entrega as plaquinhas com os dizeres “sons orais” e sons nasais”
para todos os membros do grupo;

» Os membros escolhem, no par ou impar, quem inicia o jogo. O grupo devera ouvir
atentamente as palavras: tinta-Tita, lenda-Leda, cinta-cita, planta-placa, manta-mata, lampada-
lapada, lindo-lido, que serdo ditadas pelo professor, e levantar a plaquinha de acordo com a
producdo do som: oral ou nasal.

» O docente fara a verificagao das respostas elencadas por grupo, marcando na ficha do
grupo os acertos para cada palavra ditada;

» Vence a prova a equipe que fizer maior pontuagao.

Figura 4 - Imagens das palavras referentes a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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4 ATIVIDADE 2: J0GO DA MEMORIA

?
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Atividade 2 Jogo da Memoria

Um dos jogos mais conhecidos e trabalhados em sala de aula é o jogo da Memdria. Ele
integra o grupo dos jogos de cartas, pois, é constituido por um niimero de pegas com imagens ou
palavras de lado e uma figura generalizada ou numeragdo do outro, que ¢ o seu verso. Cada figura
ou palavra aparece exatamente duas vezes. No Fonoalvo, a proposta é um pouco diferenciada,
visto que serdo construidas trés cartas para cada palavra — duas escritas corretamente e uma
apresentando algum desvio ortografico de apagamento, troca ou inser¢ao do elemento nasal, na
qual havera o simbolo de proibido.

4.1 Objetivo do jogo

» Identificar as palavras com grafias iguais;

» Perceber que o apagamento, a inser¢do ou a troca da consoante nasal pode denominar
erro de escrita.

4.2 Materiais e tempo necessarios nesta etapa do jogo
» Material Fisico;

» Cartas com as palavras selecionadas para o jogo;

» Estrutura fisica do Fonoalvo.

4.3 Procedimentos

» Divide-se a turma em duas equipes;

» O professor escolhe a distancia para colocar a estrutura fisica do Fonoalvo, como também
dos circulos, aos quais devem ficar os alunos para arremesso da bolinha sorteada ao alvo;

» O professor solicita que a equipe escolha um membro para o sorteio da bolinha colorida
que sera arremessada ao Fonoalvo;

» Pontuagao definida, o professor entrega as cartas e solicita que os alunos as espalhem na
carteira, mesa ou no chao da sala de aula e explica a dinamica do jogo;

» Em seguida, os alunos embaralham as cartas colocando-as com as palavras viradas para
baixo;

» Um membro do grupo inicia a atividade revirando duas cartas e as Ié em voz alta. Se
as cartas viradas forem iguais na escrita, ficam expostas e inicia mais uma rodada; se as cartas
forem diferentes o jogador ou a equipe passa a vez para o adversario;

» Caso o jogador revire duas cartas com palavras parecidas na pronuncia, mas grafias
diferentes, as cartas voltam ao jogo. Obs.: a palavra com grafia diferente deverd conter o simbolo
de proibido.

»Vence a partida o grupo que conseguir encontrar mais pares iguais no jogo, no tempo
estipulado para a tarefa.
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Figura 5 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memoria

Bombeiro Bombeiro

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Jogo da

Memoria

Bobeiro

Figura 6 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memaria

Sobrancelha Sobrancelha Sobracelha

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 7 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Meméria

Brincaram Brincaram m

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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Figura 8 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memoria

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Jogo da

Memoria

Bonbeiro

Figura 9 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memaria

Sobrancelha Sobrancelha Sobramcelha

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 10 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Meméria

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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Figura 11- Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memoria

Identidade Identidade Indentidade

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Jogo da

Memoria

Figura 12 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Memaria

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 13 - Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Meméria

Mortadela Mortadela Mortandela

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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Figura 14- Imagem das cartas do jogo: palavras com apagamento do elemento nasal.

Jogo da Meméria

Sobrancelha Sobrancelha Sombrancelha

Fonte: elaborada pela autora (2021)

5 ATIVIDADE 3: QUAL E A REGRA?

b/

FONOALVG)
Atividade 3 Qual ¢ a regra?

Nesta atividade, os alunos deverao encontrar, no grupo de palavras, qual é a intrusa, ou
seja, aquela que ndo apresenta sons nasais. Como notamos na atividade diagnostica que os

«_ »

discentes ndo dominavam a regra ortografica do uso do “m” e do “n”, a identificagao da palavra

<« »

intrusa tem como pretensao ajudar o aluno a formar a seguinte regra: antes de “p” e “b’, escreve-
«w_»

<« b2 . . . 4 ~
se “m’, e coloca-se “n” diante das demais consoantes. A palavra intrusa sera aquela que nao se
enquadra nesse contexto.

5.1 Objetivo do jogo
» Encontrar a palavra intrusa para, assim, formular a regra ortografica do “m” antes de b
e p e 0 “n” nas demais consoantes.

5.2 Materiais e tempo necessarios nesta etapa do jogo
» Envelopes coloridos;

» Caixa para o sorteio da bolinha para arremesso ao alvo;

» Bolinhas coloridas nas cores do alvo;

» Circulos nas cores do alvo;

» Fichas com as palavras para a prova;

» Estrutura fisica do Fonoalvo;
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5.3 Procedimentos

> Esse jogo serd desenvolvido em dois momentos. No primeiro, o professor inicia a
atividade dividindo a turma em equipes;

> A equipe escolhe o colega para sortear a bolinha que sera arremessada no alvo. Em
seguida, o discente posiciona-se no circulo, determinado pela cor da bolinha, e tentara acertar
um dos alvos e obter a pontuagao para a prova. Caso acerte o alvo da cor exata da bolinha, a
pontuagao dobrara de valor;

» Pontuagdo adquirida, o docente entregara a ficha 1 com o conjunto das palavras a cada
equipe e explicarda que em cada grupo de palavras ha uma que difere das demais mediante os
sons orais e nasais. Lembre aos alunos que eles devem observar a escrita das palavras com “m/n”.

» O professor espera alguns minutos para a realizagdo da tarefa. Em seguida, entrega
a ficha 2 para que os aprendizes separem as palavras que sao escritas com e “m” no espago
destinado na ficha, bem como as que sdo escritas com “n” no outro espago da ficha;

» Novamente é determinado um tempo para realizagdo da segunda tarefa. Terminado
esse momento, o docente confere as respostas junto com a turma e solicita que eles expliquem
quando usar “m” ou “n” de acordo com as palavras do jogo.

» Vence o jogo a equipe que conseguir terminar primeiro a tarefa.

» Tempo estimado para a prova: uma aula de 50 minutos.

Figura 15 - Imagem da ficha 1
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Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 16 - Imagem da ficha 1
Ativiclade: Qual @ a regra?
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Fonte: elaborada pela autora (2021)
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Figura 17 - Imagem da ficha 1
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Fonte: elaborada pela autora (2021)

aa ‘T-'

{-\nta
Egua
Lontra

Noventa
Duzentos
Onze
Quatorze

Figura 18 - Imagem da ficha 1
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Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 19 - Imagem da ficha 2
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6 DITADO IMAGETICO
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Alividade 4 Ditado Imagetico

Esta atividade tem por finalidade perceber se os alunos conseguiram entender o processo
de escrita de palavras com sons nasalizados as quais apresentaram “erros” ortograficos no teste
diagndstico.

Os desvios de escrita, provocados pelo fendmeno da nasalizagdo em palavras, ora
apagando, ora inserindo, ou trocando os segmentos, quando transposto para escrita tornam-se
erros de escrita, visto que as convengdes ortograficas tém suas proprias normas — estabelecidas
pela norma padrao da lingua. Cabe ressaltar que ajudar o aluno a perceber a relagao existente
entre fala/escrita na construgao do texto torna-se mais proximo da funcionalidade da lingua.

6.1 Objetivo do jogo
Perceber se os alunos conseguem escrever as palavras, passiveis do processo de nasalizagao,
ortograficamente corretas.

6.2 Materiais e tempo necessarios nesta etapa do jogo
» Estrutura fisica do Fonoalvo;

» Caixa decorada para o sorteio;

» Envelopes com as fichas do jogo para cada membro do grupo.

6.3 Procedimentos

» Separam-se os grupos (de acordo com a preferéncia do professor) e escolhe-se o aluno
para o arremesso ao alvo;

» Pontuagdo definida, parte-se para o preenchimento da atividade;

» O docente entrega a cada membro do grupo o envelope contendo as imagens do ditado;

» O professor fica com um envelope para ir sorteando a ordem em que as imagens serao
preenchidas;

» Depois de entregues as fichas, o docente explica que as palavras devem ser escritas na
ordem em que serdo sorteadas;

» Terminada a tarefa, passa-se para a verificagdo dos acertos. Vencera o grupo que acertou
a escrita de todas as palavras. Caso haja empate, o grupo escolhe um aluno para tentar acertar o
alvo. Vence o que obtiver maior pontuagao.
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Figura 20 - Imagens das palavras selecionadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 21 - Imagens das palavras selecionadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 22 - Imagens das palavras selecionadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)
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Figura 20 - Imagens das palavras seleclonadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 24 - Imagens das palavras selecionadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)

Figura 25 - Imagens das palavras selecionadas para a atividade

Fonte: elaborada pela autora (2021)



Finalizadas todas as etapas, que perfazem um total de 4 aulas, no minimo, o professor
analisa com os alunos a contagem dos pontos das atividades propostas e revela o grupo vencedor
do Fonoalvo. A equipe vencedora podera receber uma premiacéo, a critério do docente. A titulo

de exemplo sugerimos: pacote de balas, bombons, passeios ou mesmo pontos nas avaliagdes do

colégio.

A



7 PALAVRAS FINAIS

Escrever seguindo a norma padrao dalingua portuguesa sempre foi uma das preocupagdes
da vida escolar porque é na escola que os falantes aprendem as regras e normas para a escrita de
palavras da lingua materna. Cabe a citada instituicdo de ensino buscar, da melhor forma, ajudar
o falante a se relacionar linguisticamente melhor. Nessa perspectiva, tivemos a inten¢do de
trabalhar com jogos pedagdgicos, pois, além de prazeroso, desperta a necessidade de aprender
para ganhar, construindo assim, um ambiente favoravel a aprendizagem efetiva.

Ojogo pedagogico “Fonoalvo” comegou a ser pensado desde o inicio das aulas do Mestrado
“Profletras” do professor Dr. Denson André P. Silva Sobral, que nos encantou com seu modo
enriquecedor e dinamico de dar aula. Além disso, motivou-nos a criagdo do referido jogo, a
observagdo da forma como os alunos conversam em sala de aula, bem como as partilhas entre
os docentes em ambiente escolar, que despertaram curiosidade em perceber se a nasalidade
fonética e fonoldgica estavam presentes, também, na escrita dos alunos.

Aplicando o teste diagnostico constatou-se o cancelamento, a insergao e a transformagao
do arquifonema nasal /N/ presente também nos textos escritos, como se vé, por exemplo, em
“cotonete”. Essa palavra foi pronuncida na aplica¢ao do teste diagnéstico como “contonete”. Ja, a
palavra “bombeiro’, na fala, ndo houve alteracao na pronincia, mas, na escrita, percebeu-se que
o aluno ainda ndo domina a regra ortografica grafando-a com “n”.

Outra ocorréncia foi “mendigo”. Nesta palavra encontramos dois processos, o apagamento
do “n” em coda inicial (medingo) e a inser¢do do fonema /N/ em coda medial (mendingo).
Percebe-se, diante disso, que o aprendiz ndo domina a regra ortografica para tal situacio e,
possivelmente, ocorre uma interferéncia da fala na escrita.

Apds constatacao dos desvios ortograficos, elaboramos a proposta do Fonoalvo para
tentar resolver problemas da nasaliza¢ao na escrita, que era composto de um teste inicial e o
jogo pedagégico Fonoalvo. No entanto, como ja relatamos, em virtude do aparecimento da
pandemia da Covid-19, nossa escola teve que fechar apds a realizagdo do teste inicial. Nesse
sentido, ficou inviavel realizar as demais etapas do projeto, uma vez que as aulas passaram para o
sistema remoto, com aulas sincronas e assincronas. Esta, com atividades impressas e devolvidas
na escola, como também arquivos explicativos enviados no grupo de Whatsapp. Aquela, com
aulas expositivas desenvolvidas pelo Google Meets e pelo Google Classroom.



Mediante o novo formato de trabalho, pds pandemia, e as dificuldades que se impuseram
em decorréncia dela, a aplicacdo do jogo tornou-se inexequivel. Inicialmente, porque teriamos
que retornar com os discentes para a sala de aula, o que mediante decretos e leis ndo poderia
acontecer. Segundo, porque, a despeito do fator legal, o nivel elevado de contagio da doenca é
um aspecto que ndo podia ser desconsiderado.

Outra dificuldade concerne ao modelo hibrido de ensino, aulas virtuais pelo Google Meets
ou pelo aplicativo Whatsapp. Nesse modelo, nem todos os alunos participavam. Uns por niao
disporem de aparelho celular, tablet ou computadores, bem como internet potente. Outros, por
nao dominarem o uso efetivo desses recursos para estudo e envio de atividades.

Diante de tais situagdes, o trabalho adotou a postura de proposi¢do para a aplicagao dos
jogos e para o teste final. Nesse sentido, elaboramos atividades que partiram do pressuposto
de que o aprendiz troca, apaga ou insere a consoante nasal mediante desconhecimento das
convengdes linguisticas da nossa lingua, aliada a possivel interferéncia da fala na escrita.

Queremos destacar que a popularidade dos jogos fard do “Fonoalvo” uma ferramenta
de aprendizagem muito importante para o docente trabalhar a escrita, sob a perspectiva de
que o aluno aprende brincando palavras que sdo ou nao proprias do seu dia a dia. Além isso,
esperamos que os discentes possam desenvolver-se na escrita de forma prazerosa.

Portanto, objetiva-se que o “Fonoalvo” possa contribuir com o trabalho docente no estudo
do processo danasalidade na escrita, e que ele seja capaz de ajudar o aluno a melhorar efetivamente
sua escrita. Dessa forma, espera-se ter fornecido aos colegas, professores, um material que possa
ser utilizado nas aulas de lingua portuguesa, na certeza de que os alunos possam usufruir de
atividades prazerosas e enriquecedoras, cheias de conhecimento e competicdo saudavel.
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