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APRESENTACAO

Carissimo(a) Professor(a),

A capacidade de ler é uma das habilidades mais importantes para a participacdo na sociedade
letrada em que vivemos. 1sso significa que saber ler e escrever € estar incluido em todas as areas do
conhecimento que somos capazes de produzir. No entanto, os Ultimos resultados da Avaliacdo
Nacional da Alfabetizacdo (ANA) e Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (ANRESC),
conhecida como Prova Brasil, mostram que o ensino de leitura continua falhando no pais. Em
consequéncia disso, estudantes estdo chegando ao Ensino Fundamental Anos Finais ainda sem
conseguir ler e compreender textos simples.

Diante desse cenario e sob as reflexdes realizadas no ambito do Programa de Mestrado
Profissional em Letras (PROFLETRAS), curso que visa a capacitacdo de professores de Lingua
Portuguesa e a melhoria da qualidade do ensino da Educacéo Basica, desenvolvemos uma proposta
pedagdgica na Escola Municipal Manoel Sizino Franco, situada em Laranjeiras/SE, em uma turma
de 6° ano diagnosticada como nao leitora. Essa proposi¢do consiste em desenvolver a habilidade de
andlise linguistica do fenbmeno substantivo, conforme estabelecido na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a habilidade especifica EFO6LP04.

Optamos por uma abordagem ativa, por meio de um jogo de tabuleiro, conectada a situacoes
concretas de producdo da linguagem, utilizando recursos visuais e materiais concretos com a
implementacdo de um jogo de tabuleiro denominado “Substantivo em Ag¢do”. Certamente,
contextualizar a gramatica no aprendizado de lingua materna com o recurso de jogos didaticos cria
condi¢Bes para o desenvolvimento da capacidade de reflexdo consciente sobre as praticas de
linguagem, mesmo quando estes estudantes ainda nao sejam leitores proficientes.

Esperamos que esta proposta seja uma contribuicdo Util para enfrentarmos os desafios
presentes em nossa realidade educacional. Juntos, podemos proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem significativa para nossos estudantes.

Um afetuoso abraco!
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Carissimo(a) Professor(a),

Bem-vindo(a) ao empolgante mundo do “Substantivo em Ag¢ado”!
Esse jogo de tabuleiro foi cuidadosamente desenvolvido para
transformar a aprendizagem da analise linguistica do substantivo em
uma experiéncia divertida e envolvente para os estudantes,
especialmente para a inclusdo dos estudantes ainda néo leitores.

1 APRESENTACAO DO RECURSO DIDATICO-PEDAGOGICO

As praticas pedagogicas nas teorias que fundamentam a BNCC e o Curriculo de Sergipe
colocam o aluno no centro da constru¢do do saber. Freire (2009) j& enfatizava a importancia de
superar a educacdo bancaria, tradicional e focar a aprendizagem no estudante, cativando-o,
incentivando-o e dialogando com ele. Partindo desse principio, 0 nosso recurso didatico-pedagdgico
é baseado na aprendizagem que combina percursos pessoais com participacdo significativa em
grupos.

O jogo selecionado como recurso didatico-pedagogico para o desenvolvimento das atividades
de andlise linguistica foi uma trilha. O jogo “Substantivos em a¢do” ¢ um jogo de tabuleiro analdgico,
projetado para auxiliar no ensino de substantivos de forma ludica e envolvente, especialmente
desenvolvido para estudantes com baixa proficiéncia leitora. O jogo de regras utiliza recursos visuais
e linguagem oral para facilitar a compreensao e promover o aprendizado dos substantivos de maneira
divertida e dinamica.

O jogo é desdobrado em quatro fases, cada uma dessas obedece a ordem de classificacdo
descrita no livro didatico adotado pela escola em que os alunos estdo inseridos, Se Liga na Lingua,
leitura, producéo de texto e linguagem, 6° ano de Wilton Ormundo e Cristiane Siniscalchi. Ao
explorar as cartas com imagens e seus respectivos nomes, os alunos tém a oportunidade de observar
e analisar visualmente os objetos representados. Essa atividade estimula a percepgédo visual e a
capacidade de identificar e descrever caracteristicas dos substantivos, o que contribui para a
compreensdo dos conceitos.

A etapa de identificacdo dos substantivos por categorias promove a classificacdo e a
organizacdo do conhecimento. Os alunos sdo desafiados a agrupar as cartas de acordo com a sua

classe, como pessoa, animais, lugares, sentimentos, objetos. Essa tarefa estimula o pensamento
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abstrato, a habilidade de fazer conexdes conceituais e a compreensdo das relacbes entre 0s
substantivos e o debate entre os estudantes.

A classificagdo dos substantivos durante o jogo envolve o debate e a justificativa de escolhas.
Os alunos tém a oportunidade de defender suas decisfes, 0 que incentiva o pensamento critico e a
expressdo oral. Além disso, a discussdo em grupo promove a colaboragdo e a troca de ideias entre

eles, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem.

1.1 Obijetivo pedagdgico

O “Substantivo em A¢ao” nao ¢ apenas um jogo, mas uma ferramenta educativa projetada
para aprimorar a compreensdo dos estudantes sobre a classe dos substantivos. Ao mergulhar nesse
jogo, os estudantes serdo desafiados a aplicar seus conhecimentos em situacdes praticas,
desenvolvendo habilidades analiticas e linguisticas de forma dindmica.

1.2 Contextualizacdo na aprendizagem de analise linguistica

A anélise linguistica desempenha um papel importante no desenvolvimento das habilidades
linguisticas dos estudantes, capacitando-os a compreender as nuances da linguagem e a se
expressarem de maneira mais eficiente. O jogo “Substantivo em Ag¢do” foi criado para propiciar uma

contextualizacdo atrativa e pratica para a aprendizagem da classe substantivo, integrando conceitos

tedricos de uma forma dindmica e significativa.

Ao invés de abordar a analise linguistica de maneira puramente tedrica, nosso jogo oferece
aos estudantes a oportunidade de aplicar esses conceitos em situacfes praticas. Cada desafio e
atividade do jogo foram elaborados para representar contextos reais nos quais a compreensao dos
substantivos é substancial.

O “Substantivo em Agdo” ndo foca apenas nos substantivos isoladamente, mas também
integra outras competéncias linguisticas, como leitura multimodal, compreensdo e comunicacgéo oral.
Portanto, a contextualizacdo da aprendizagem de andlise linguistica nesse jogo didatico visa

transformar a experiéncia de aprendizagem em algo mais criativo, dindmico e participativo.

1.3 Beneficios do uso de jogos didaticos

Quando se leva em consideracao a falta de interesse e a passividade dos alunos pela gramatica
no aprendizado da lingua materna, a introducdo do ludico no ensino-aprendizagem € um recurso

didatico significativo para “o enriquecimento da pratica pedagogica e para sensibilizar educadores e




professores sobre a importancia do uso dos jogos e brincadeiras no ensino da Lingua Portuguesa”
(Nogueira, 2018, p.15). Logo, os professores, especialmente os que atuam nas redes publicas de
ensino e vivem em constante competicdo com ferramentas tecnolégicas muito mais atraentes devem
buscar os jogos didaticos como aliados no processo de ensino e compreensdo do conhecimento para

despertar o interesse e a participacdo mais ativa do estudante no desenvolvimento da aprendizagem.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacéo,
das relaces interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre
cooperacao e competicdo em um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o ambiente
propicios que favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos e permite ao
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacao e expressdo,
mostrando-lhes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o
conteldo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2006, p. 28).

Sabemos que manter a disposicdo e a motivacdo dos alunos pelos contetidos de gramética é
uma tarefa dificil, notoriamente porque os topicos do componente curricular de Lingua Portuguesa
sdo demasiadamente extensos e 0 Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola tem como meta o
cumprimento desse curriculo. Assim, as aulas de Lingua Portuguesa tendem a ser prioritariamente

expositivas e cansativas. Para Antunes (2006), os jogos didaticos séo alternativas para lidar com essa
dificuldade:

Uma alternativa extremamente feliz para essa situacdo € 0 uso alternado de “aulas
expositivas” com “jogos operatdrios significativos” através dos quais ¢ possivel ministrar
conteldos, estimular a reflexdo, solicitar habilidades operatérias diferentes, construir-se uma
aprendizagem efetivamente significativa e, sobretudo, levar o aluno a falar, e por essa via
desenvolver suas habilidades linguisticas (Antunes, 2006, p.75).

A BNCC e o Curriculo de Sergipe prenunciam a utilizacdo de jogos em sala de aula com fins

pedagdgicos, porém para que 0 jogo seja considerado educativo € preciso estar integrado a um projeto

pedagdgico. Nesse contexto, o planejamento de jogos destinados ao uso em ambiente escolar constitui
uma acdo educativa exigente que inclui considerar varidveis complexas, como 0s propdsitos
curriculares, as referéncias culturais, as experiéncias individuais e coletivas, os valores sociais, as
aptiddes especificas de cada grupo de estudantes, as formas de estudo e aprendizagem, as
possibilidades de sociabilidade escolar, entre outros elementos relevantes a vida em sociedade
(Azevedo et al., 2022).

Nas habilidades de Lingua Portuguesa do ensino fundamental, destaca-se a proposicao de
atividades ludicas com o objetivo primordial de facilitar a internalizacdo das relac6es referenciais

presentes no texto, conforme evidenciado no seguinte excerto: “Organizar e/ou hierarquizar




informacdes, tendo em vista as condi¢cdes de producdo e as relacdes l6gicas discursivas em jogo:
causa/efeito; tese/argumentos; problema/solu¢do; defini¢do/exemplos etc” (Brasil, 2018, p.75).

O jogo desenvolvido nesse trabalho, Substantivo em Acdo, esta alinhado a BNCC relacionado

as praticas de linguagem voltadas ao eixo de analise linguistica e semidtica sob objetos de

conhecimento da funcéo e flexdes de substantivo, adjetivos e verbo, articulando-se na habilidade
especifica (EFO6LP04):

Analisar a fun¢do e as flexdes de substantivos e adjetivos e de verbos nos modos Indicativo,
Subjuntivo e Imperativo: afirmativo e negativo associadas a praticas de leitura e/ou produgdo
nas quais a (re)construcdo dos sentidos do texto esteja relacionada aos efeitos coesivos
produzidos pelas funcgdes e flexfes de substantivos, adjetivos e verbos (BRASIL, 2018, p.
341).

Em alinhamento as praticas de linguagem/eixos da oralidade, também é possivel, de acordo
com os elementos encontrados nas cartas do jogo e nos contextos sugeridos, o desenvolvimento de
estratégias para a producdo de textos orais (EF69LP12 e EF69LP14). A habilidade de formular
indagacdes, mesmo com a ajuda dos colegas e do(a) professor(a), uma tematica ou controversa,
elucidando explicacBes e argumentagdes pertinentes ao objeto em questdo é essencial para uma
analise mais minuciosa. A partilha desses elementos com a turma constitui uma pratica enriquecedora,
propiciando um ambiente de aprendizado colaborativo e fomentando a construgdo coletiva de

conhecimento.




Carissimo(a) Professor(a),

(

A abordagem lddica no estudo de Lingua Portuguesa incentiva a
participagdo ativa dos estudantes ampliando suas perspectivas de I
l aprendizagem.

2 FUNCAO DO RECURSO DIDATICO-PEDAGOGICO

A introducdo de estratégias pedagogicas inovadoras € essencial no processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no contexto do estudo da lingua portuguesa. O jogo didatico
“Substantivo em Agdo” surge como uma ferramenta singular ¢ eficaz para a abordagem do contetdo
gramatical relacionados aos substantivos, particularmente nas aulas destinadas ao publico da
educacdo basica.

O “Substantivo em Agdo” apresenta-se como um dispositivo pedagdgico envolvente, capaz
de capturar a atencdo dos estudantes de maneira lGdica, desvinculando a imagem do professor do
protagonismo. O carater intrinsecamente motivador dos jogos proporciona um ambiente propicio ao
aprendizado, estimulando a participacdo ativa dos estudantes em um cenario que transcende uma
abordagem didatica tradicional.

Ao incorporar elementos de jogo, o recurso didatico em questdo fomenta o pensamento
criativo dos estudantes. A resolucdo de desafios e a aplicagdo de conceitos em contextos diversos
estimulam a imaginacao linguistica, ampliando as perspectivas dos estudantes em relacdo ao uso dos
substantivos na comunicacao.

Portanto, o jogo “Substantivo em Agdo”, como recurso didatico-pedagdgico para o ensino de
substantivo, tem potencial para promover o engajamento, a aplicacdo pratica de conceitos, 0
desenvolvimento de habilidades analiticas e estratégicas, o estimulo do pensamento criativo e a

integracgdo curricular.




_( Carissimo(a) Professor(a),

LA seguir, apresentamos 0S componentes integrantes do
I recurso didatico pedagdgico “Substantivo em Agdo”. Vamos
* explorar os elementos que fazem parte desse jogo té&o
\ envolvente e educativo.

3 COMPONENTES DO RECURSO DIDATICO-PEDAGOGICO

O recurso didatico-pedagdgico denominado “Substantivo em Ag¢do” ¢ um jogo de tabuleiro
analogico confeccionado com materiais de papelaria de facil acesso. Foi preparado especialmente
para atender as necessidades de aprendizagem de uma turma de 6° ano diagnosticada com baixa
proficiéncia leitora. E importante considerar as dimensdes e cores de cada elemento que compdem o
jogo para que a validacdo da aprendizagem atenda a natureza multimodal IGdica, dinamica e atrativa.
Os principais elementos do “Substantivo em A¢do” sdo: 0 tabuleiro, as pecas de pedes, as cartas com

substantivos, as cartas de recompensa e o dado.

3.1 Tabuleiro: o palco da aventura linguistica

O tabuleiro do jogo “Substantivo em a¢do” foi confeccionado sobre uma base de papeldo de
1 m?, revestido com papel dupla face de cor amarela, com uma trilha de 20 casas que atravessam um
jardim pintado a mdo com tinta guache. As casas sdo humeradas com trés cores distintas, cada cor
corresponde a uma acao diferente que é descrita numa legenda no proprio tabuleiro: casas de niUmeros
vermelhos ndo pegam cartas, casas de nimeros verdes pegam uma carta e casas de niUmeros azuis
pegam duas casas. As cores dos nimeros das casas no jogo foram estrategicamente atribuidas:
vermelho para as casas 2, 11 e 18; azul para as casas 5, 9 e 14, enquanto as demais em tonalidade de
verde.

A base de papeldo é nada mais que uma caixa de papeldo grande que foi desmontada
cuidadosamente para nao sofrer desmembramento, pois é importante que a base ndo apresente
emendas para que ofereca um suporte seguro. Foram usadas quatro folhas dupla face amarelas para
revestir toda a base e outra folha verde cortada em tiras para o acabamento das extremidades. Usamos
um pote de cola branca grande para anexar as folhas de papel. A principio as casas foram desenhadas
com caneta hidrocor preta, mas optamos por colocar sobre esses desenhos casas confeccionadas com

EVA de cor laranja e enumeradas com caneta hidrocor. Para preencher os espacos entre a trilha,
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pintamos a mao flores que desencadearam em um lindo jardim colorido. A legenda foi digitada em
papel A4 branco, por esse motivo, preferimos revesti-la com fita adesiva, proporcionando mais

durabilidade na integridade das cores.

Figura 1: Imagem do Tabuleiro

LEGENDA:
N VERMELIO: NAO PEGA CALTA
A

Fonte: Acervo da pesquisadora

3.2 Pecas de pedes: representando os aventureiros linguisticos

As pecas do jogo ndo sdo apenas marcadores, Sa0 0s aventureiros linguisticos que guiardo os

estudantes pelo tabuleiro. Cada peca representa a singularidade de cada jogador, transformando em

experiéncia personalizada de aprendizagem.

As pecas de pedes séo representadas por tampinhas de garrafa pet em diversas cores. Usamos
tinta para cobrir as logomarcas dos refrigerantes, mas uma segunda opgdo poderia ser EVA ou
adesivos. Para esse jogo, usamos seis cores distintas, pois as representacfes foram feitas por equipe,

ou seja, cada tampinha representava uma equipe.




Figura 2: Imagem dos pedes

Fonte: Acervo da pesquisadora

3.3 Cartas com substantivos: desafios e estratégias

As cartas do “Substantivo em Agdo” sdo os instrumentos que desafiam o0s jogadores e 0s
impulsionam para a frente. Cada carta traz consigo uma figura de substantivo e, consequentemente,
um desafio especifico relacionado a esse substantivo, incentivando a aplicacao pratica dos conceitos
aprendidos. Essas cartas séo as chaves que abrem portas para uma compreensao mais profunda da
analise linguistica.

As cartas sao imagens que correspondem a substantivos. Essas imagens foram retiradas de um
banco de imagem gratuito da internet, o pixabay.com. Foram confeccionadas 54 cartas em 15 x 21
cm. As imagens foram impressas em colorido com o nome por extenso da figura em sua base com
fonte Times New Roman mailscula em tamanhos que variam do 18 ao 35, dependendo do tamanho
da palavra, pois é necessario que o nome da figura fique centralizado e legivel. Em seguida essas
impressdes foram coladas sobre uma base de folha dupla face laranja, ainda revestimos todas as cartas
com fita adesiva transparente ou papel compacto para garantir a integridade do material no manuseio

do jogo. Nas cartas que sugerem substantivos abstratos apresentam somente palavras para ndo causar

confusdo nas interpretagdes. Essas cartas serdo fundamentais para o funcionamento da analise

linguistica, por isso, devem estar nitidas e em bom estado para manuseio.




Figura 3: Imagem das cartas dos substantivos

Fonte: Acervo da pesquisadora

Figura 4: Imagem das cartas dos substantivos
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RIO DE JANEIRO

Acervo da pesquisadora

‘ . ’_ W
MEN

PO

" BICICLETA

INA




3.4 cartas de recompensa: o estimulo ao conhecimento e a vitéria

As cartas de recompensa desempenham um papel importante, pois atuam como reforgo
positivo, associando o aprendizado dos substantivos a uma experiéncia gratificante. Cada carta
estabelece uma conexdo direta entre o aprendizado e as conquistas.

Ao acumular cartas de recompensa, 0s estudantes criam uma colegdo que ndo reflete apenas
seu progresso, mas também alimenta o espirito competitivo saudavel. 1sso transforma o jogo em uma
competicdo dindmica, em que cada carta se torna uma ferramenta valiosa na busca pela vitoria.

As cartas de recompensa seguem a mesma estrutura das cartas dos substantivos, porém em
tamanho menor de 6 x 9 cm e sobre uma base de papel dupla face rosa. Os substantivos representados

nessas cartas sao imagens de guloseimas, afinal, a recompensa tem que ser agradavel.

Figura 5: Cartas de recompensa

SORVETE | CHOCOLATE |

Fonte: Acervo da pesquisadora




3.5 O dado: langando as possibilidades linguisticas

N&o podemos esquecer do elemento crucial que adiciona uma dose de emocéo e incerteza ao
“Substantivo em A¢a0”: o dado. Esse cubo numerado ndo ¢ apenas um instrumento de entrega, ¢ uma
chave para desbloquear as infinitas possibilidades linguisticas durante o percurso pelo tabuleiro.

Cada jogador, ao lancar o dado, esta langando-se em uma jornada de descobertas. Os nimeros
que surgem no dado determinam o nimero de casas que avancardo, adicionando uma camada de
empolgacdo e supresa a cada jogada. Embora o movimento seja determinado pelo acaso, a estratégia

estd nas maos dos jogadores, que precisam decidir como utilizar cada movimento para enfrentar

desafios, coletar recompensas e superar obstaculos.

O dado foi confeccionado a partir de uma base de caixa de papeldo, em medidas de 17 cm3
revestido com papel camuca amarelo ou papel dupla face laranja. Um detalhe importante é revestir o
dado com fita adesiva transparente ou papel compacto para proteger a integridade da peca por maior
tempo. Esse procedimento funciona melhor feito antes de montar o dado. Ainda, uma estratégia para
0 dado ficar mais atrativo, colocar pedagos de papeldo dobrados dentro do cubo para que produza

balhuro ao ser langado.

Figura 6: Imagem do dado

Fonte: Acervo da pesquisadora
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Apresentamos como sugestéo a introducdo de dados adicionais, especificamente um dado com
nlmeros por extenso e outro com algarismos, é uma estratégia pensada para o fortalecimento do
processo de aprendizagem. Essa melhoria pode ser compreendida sob a perspectiva da Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel, que destaca a importancia de conectar novas
informac6es ao conhecimento prévio do aprendiz.

A insercdo de multiplos dados no jogo promove a diversificacdo do processo pedagogico,
atendendo a variados modos de aprendizagem. Enquanto alguns estudantes podem se beneficiar mais

na abordagem visual do algarismo, outros podem preferir a represeentacdo mais descritiva dos

nameros por extenso. 1sso contribui para uma aprendizagem mais inclusiva e adaptada as diversas

necessidades dos estudantes.

Figura 7: Imagem dos dados adicionais

Fonte: Acervo da pesquisadora




Carissimo(a) Professor(a),

conteddo da aula substantivo também seja

E importante que antes da aplicacdo do jogo, o I
introduzido de forma mais dinamica. .

4 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE DE INTRODUCAO AO CONTEUDO
SUBSTANTIVO

A atividade “colocar as coisas no lugar certo” é destinada a .

introducdo dos conceitos de substantivos. As construgdes dos conceitos
Professor(a)!

séo feitas de forma coletiva com a mediagdo do(a) professor(a) a partir
A atividade
destinada para a
introducdo do
contedo podera
ter em torno de
50min, equivalente
a uma hora/aula.
Porém, se achar
necessario, podera
ampliar esse
tempo, conforme a
necessidade da
turma. Explicar aos
estudantes que o
substantivo pode
ter mais de uma
classificacao.

das “cartas de substantivos”, as mesmas cartas que serdo usadas no
jogo. A primeira tarefa consiste em estabelecer os critérios de
classificacdo dos substantivos (concreto, abstrato, préprio, comum,
simples, composto, primitivo e derivado). O(a) professor(a) pode
colocar essa ordem de classificacdo exposta na lousa ou em caixas
sinalizadas. Em seguida, apresenta aos estudantes as cartas que seréo
usadas na atividade, embaralha e as coloca sobre a mesa viradas para
baixo. O(a) professor(a) solicita a um(a) estudante que va a frente ou
pode levar a pilha de cartas até ele(a), solicita que pegue uma, peca
para que observe a imagem e reproduza oralmente 0 nome da imagem
representada na carta, depois, crie uma pequena narrativa. O(a)
professor(a), nesse momento, estimula reflexdes sobre a aplicacdo
pratica dos substantivos e completa com a explicacdo de cada critério
estabelecido exemplificando-os. Depois, o(a) estudante ao identificar o
nome da figura na carta, devera “colocar as coisas no lugar certo”
atribuindo uma classificacdo que estara indicada na lousa ou em caixas.
Ele(a) devera tomar a decisdo de qual categoria vai depositar sua carta,

inclusive, pode escolher quantas classificacGes achar necessario.




Quadro 1: Atividade colocar as coisas no lugar certo.

CLASSIFICACAO DOS SUBSTANTIVOS
COMUM PROPRIO CONCRETO ABSTRATO
| =% -
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Fonte: Elaboragdo propria

4.1 Uma proposta de classificacdo dos substantivos por meio de tragos semanticos

Pensando em intervir sobre uma realidade muito especifica no processo de ensino-
aprendizagem das classes dos substantivos em uma turma de 6° ano que ndo tem habilidades em
leitura para inferir informaces através de textos escritos e partindo da afirmativa de Perini et al.
(1998) de que os ouvintes conseguem identificar facilmente o nicleo de um sintagma, porque essa
identificacdo decorre diretamente da compreensdo do préprio sintagma, propomos uma atividade de
classificacdo dos substantivos por tracos semanticos para uma efetiva apropriacdo dos conceitos.

A classificacdo dos substantivos por tracos semanticos é uma abordagem que categoriza o

“nticleo do sintagma” (substantivo; nome) com base em caracteristicas de significado. Levando em

consideracdo a palavra em uso, a nossa proposta de classificacdo semantica dos substantivos segue

por oito feixes de tragos selecionados a partir do contexto da atividade pedagdgica.




Quadro 2: Classificacdo dos substantivos por feixes de tracos semanticos.

Concreto Abstrato

Real Imaginario

Animado Inanimado

Contavel Nao contavel

Fonte: Elaboragdo propria

LEMBRETE

Substantivos concretos: referem-se a seres de existéncia independente.

29 ¢

Ex.: “cadeira”, “cachorro”.

Substantivos abstratos: designam seres de existéncia dependente.

Ex.: “amor”, “beijo”.

Substantivos reais: correspondem a entidades concretas ou fatos com existéncia objetiva.

99 e 9

Ex.: “casa”, “rio”.

Substantivos imaginarios: referem-se a entidades ou conceitos que existem apenas na
imaginacao.

Ex.: “unicornio”, “fada”.

Substantivos animados: referem-se a seres vivos.

99 ¢

Ex.: “pessoa”, “gato”.

Substantivos inanimados: relacionam-se com objetos ou entidades ndo vivas.

Ex.: “mesa, “montanha”

Substantivos contaveis: podem ser contados.

29 ¢

Ex.: “livro”, “cachorros”

Substantivos ndo contaveis; referem-se a grandezas continuas, que_nao podem ser
contados individualmente.

2«6

Ex.: “4gua”, “poeira”

Fonte: Adaptado de Perini (2010); Neves (2011).




Descubra como este recurso didatico-pedagdgico estimula a
participacdo ativa dos alunos. Explore a aplicacdo pratica do jogo e
mergulhe em uma experiéncia dindmica e cativante.

.7

5 APLICACAO DO RECURSO DIDATICO-PEDAGOGICO

A classificacdo dos substantivos durante o jogo envolve o debate e a justificativa de escolhas.
Os(as) estudantes tém a oportunidade de defender suas decis6es, 0 que incentiva o pensamento critico
e a expressao oral. Além disso, a discussdo em grupo promove a colaboracéo e a troca de ideias entre
eles(as), enriquecendo a experiéncia de aprendizagem.

Objetivo geral da atividade:

e Desenvolver a habilidade de analise linguistica de estudantes ndo leitores por meio da

identificacdo e compreensdo do fendmeno substantivo em narrativas orais.

Objetivo do jogo:

e Percorrer o tabuleiro coletando cartas de substantivos e aprender a identificar, nomear,

classificar e elaborar pequenas narrativas com os substantivos representados nas cartas.

Materiais necessarios:

Tabuleiro: um tabuleiro colorido e ilustrado com um caminho para ser percorrido pelos
jogadores;

Cartas de substantivos: um conjunto de cartas com ilustragdes que representam diferentes
tipos de substantivos (objetos, animais, pessoas, lugares etc);

Pedes: marcadores que representam os jogadores;

Dado: um dado com numeros de 1 a 6 para determinar os movimentos dos jogadores;

Fichas de recompensa: fichas para recompensar os jogadores ao longo do jogo;

Quadro ou lousa ou papel para anotar os resultados em uma ficha de controle:




Quadro 3: Ficha de controle dos resultados das jogadas.

JOGADORES 12 FASE 22 FASE 3* FASE 43 FASE
(equipes)

Fonte: Elaboragdo propria

Instrucdes:

1- Numero de jogadores:

2 a 4 jogadores (ou equipes).
Para equipes: divida a turma em grupos de 3 ou 4 alunos. Os componentes da equipe alternam

a jogada a cada partida.

Preparacéo para o jogo:

Explique aos alunos que irdo explorar o fendmeno substantivo por meio de uma atividade
divertida. Retome 0s conceitos elaborados na primeira etapa (atividade “colocar as coisas no
lugar certo”).

Distribua os pedes para cada jogador (ou equipe);

As cartas de substantivos sdo embaralhadas e colocadas em um monte virado para baixo
préximo ao tabuleiro;

Coloque as fichas de recompensa ao alcance de todos os jogadores;

Posicione os pedes dos jogadores na casa inicial do tabuleiro.
Desenvolvimento do jogo
Primeira fase: ldentificacdo do substantivo e valoracdo semantica

Nesta fase, os jogadores classificam os substantivos atribuindo valor semantico depois da

aplicacéo na frase.

Os jogadores lancam o dado em turnos. O jogador que obtiver o nUmero mais alto comeca;

O jogador deve lancar o dado e mover seu pedo pelo nimero de casas correspondente ao
resultado do langamento;
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Quando um jogador andar com seu pedo, deve observar a cor do nimero da casa em que parou
e seguir a orientagdo da legenda: nimero de cor vermelha ndo busca carta, nimero de cor
verde busca uma carta, nimero de cor azul busca duas cartas.

O jogador deve observar a ilustracdo da carta e usar a imaginacdo para criar uma pequena
narrativa relacionada ao substantivo (os outros componentes da sua equipe podem ajuda-lo).
Por exemplo, se a carta mostra um gato, o jogador pode dizer: “Eu encontrei um gato perdido
na rua e o levei para casa”;

Se 0 jogador conseguir usar o substantivo de forma coerente (observar concordancia de género
e numero), ele recebe uma ficha de recompensa;

Depois o jogador devera classificar o substantivo segundo os critérios da legenda:

Quadro 4: Classificacdo dos substantivos por feixes de tracos seméanticos.

Concreto Abstrato

Real Imaginario

Animado Inanimado

Contavel N&o contavel

Fonte: Elaboragdo propria

Para cada classificacdo apropriada recebe uma carta de recompensa.

¢ Os jogadores continuam avancando pelo tabuleiro, coletando cartas de substantivos e criando

narrativas até que todos tenham alcancado o fim do caminho.

R |

‘ A dinamica de desenvolvimento das jogadas 1
permanece a mesma para todas as fases, o que '
as distingue € o comando de classificagdo dos |
substantivos. .

)

[
[]
.

\-—._'-—.—-—-~."--—.—’

Segunda fase: Classificagdo do substantivo em “Préprios” ou “Comuns”
Nesta fase, os jogadores continuardo percorrendo o tabuleiro e criando narrativas com o0s
substantivos, mas agora a énfase sera na distingdo entre substantivo comuns e substantivos

proprios.




Terceira fase: Conceito e distingdo entre substantivos “Abstratos” e “Concretos”
Nesta fase, os jogadores aprofundardo sua compreensdo sobre substantivos abstratos e

concretos.

Quarta fase: Conceito e distin¢do entre substantivos “Simples” e “Compostos”

Nesta fase, os alunos exploram os conceitos de substantivos simples e compostos.

Professor(a)!

Fim do jogo:

O jogo termina quando todos os jogadores cumprirem todas

as fases; Essa atividade foi

Os jogadores contam suas fichas de recompensa; desenvolvida levando

O jogador (ou equipe) com mais fichas de recompensa é em consideragao

declarado(a) vencedor(a). estudantes nao
leitores, portanto, a
énfase € na habilidade
oral, auditiva e visual.
No entanto, se 0s(as)

estudantes

apresentarem
A atividade pode ser finalizada com todos os(as) estudantes

trabalhando juntos na criagdo de uma historia coletiva. O(a)
professor(a) inicia a histéria com um dos substantivos
presente nas cartas do jogo e, em seguida, cada estudante deve
pegar uma carta do monte e adicionar um substantivo a
medida que a historia progride. Por exemplo, o(a) primeiro(a)
estudante pode comegar com “cachorro”, o(a) segundo(a)
estudante pode adicionar “casa”, e assim por diante. E
importante que todos os(as) estudantes tenham a
oportunidade de participar. Se possivel, o(a) professor(a)
pode usar um gravador de dudio para registrar as narrativas e
reproduzi-las posteriormente para que os(as) estudantes

stam ouvir suas préprias historias. /

habilidades de leitura,
pode-se adaptar para
0 exercicio da escrita
dos substantivos ou a
criacdo de pequenas

historias escritas.

L n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n _— n —_— n
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. Carissimo(a) Professor(a),

ser explorados com a utilizacdo do recurso didatico-

Apresentaremos sugestdes de contetudos que podem I
pedagdgico. .

s =

6 AMPLIANDO HORIZONTES: EXPLORANDO OUTROS CONTEUDOS COM O
JOGO “SUBSTANTIVO EM ACAO” NA EDUCACAO BASICA

O jogo “Substantivo em Ac¢do” ndo ¢ apenas uma ferramenta singular para o estudo de
substantivos, mas também uma ponte para a abordagem integrada de diversos conteddos na educacao
basica. Ao incorporar criativatemente outros temas, o(a) professor(a) pode enriquecer
significativamente o aprendizado dos(as) estudantes com o auxilio desse jogo.

ALGUMAS SUGESTOES

NV

1. Sintaxe e compreensdo de frases: expandindo para além dos substantivos, o jogo pode

ser adaptado para explorar conceitos de sintaxe, desafiando os(as) estudantes a
construirem frases gramaticalmente coerentes. Essa extensdo promove uma compreensao

mais ampla da estrutura linguistica.

Ex.: Introduza cartas de desafio que solicitem aos estudantes que construam frases utilizando
ndo apenas substantivos, mas também explorando elementos sintaticos, como verbo e

adjetivos. Isso aprimora a habilidade de criar sentencas gramaticais.

2. Vocabulario e sinbnimos: incorporar cartas que incentivem a exploracédo de vocabulario
e sindbnimos permite que os estudantes ampliem seu repertdrio linguistico. O jogo pode se
tornar um veiculo para aprofundar a compreensdo das palavras e enriquecer suas

habilidades de expressao.

Ex.: Desenvolva cartas que incentivem os(as) estudantes a associa-las com referéncias aos
substantivos apresentados no jogo. Assim, se uma carta mostrar “cachorro”, os estudantes

podem ser provocados a identificar sindnimos como “cao” ou “animal de estimagao”.
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3. Analise de textos literarios: o “Substantivo em A¢do” pode ser adaptado para conectar-
se a textos literarios, incentivando os(as) estudantes a identificar substantivos em
contextos mais complexos. Isso fortalece suas habilidades de analise textual e

compreensao literaria.

Ex.: Proponha desafios que levem os estudantes a identificar e categorizar substantivos em
trechos de textos literarios. Ao conectar o jogo a obras literarias, os estudantes praticam uma

analise gramatical em contexto mais amplo e significativo.

4. Elementos da narrativa: transformar o jogo em uma exploragcdo dos elementos da
narrativa, como personagens e cenarios, amplia sua aplicacdo para além da gramatica. Os
estudantes aprendem a desenvolver uma apreciagdo mais profunda das estruturas

narrativas enquanto aplicam conceitos de substantivos.

Ex.: Integre no jogo a criacdo de historias. Os(As) estudantes podem usar substantivos para
desenvolver personagens, agdes e cenarios, promovendo uma compreensdo mais acentuada

dos elementos narrativos, como enredo e desenvolvimento de personagens.

5. Culturae diversidade: inserir desafios relacionados a cultura e a diversidade proporciona
uma abordagem interdisciplinar. Os(As) estudantes exploram como o0s substantivos

podem refletir e enriquecer a compreensao de diferentes culturas e perspectivas.

Ex.: Adapte o jogo para incluir cartas que explorem substantivos relacionados a cultura e

diversidade. Por exemplo, ao apresentar “celebragdao”, os(as) estudantes podem discutir

festivais culturais do ponto de vista local ou mundial, enriquecendo o vocabulério e

compreensdo das manifestacdes culturais.

Ao expandir a aplicagdo do jogo “Substantivo em A¢ao” para além dos limites gramaticais,
permitindo que o jogo transcenda a gramatica isolada e se torne uma ferramenta integrada aos
diversos aspectos do aprendizado linguistico, é possivel proporcionar aos estudantes uma experiéncia

educativa rica e contextualizada, inspirando-os(as) a explorar a linguagem em suas variadas nuances.
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( Carissimo(a) Professor(a),

I A avaliacdo desempenha papel fundamental no processo de I
aprendizagem. A seguir, compartilharemos uma proposta para
avaliar o contetido trabalhado por meio do jogo didatico.

7 ATIVIDADE AVALIATIVA

DE ACORDO COM AS CLASSIFICACOES DOS SUBSTANTIVOS, INDIQUE COM UM “X”
AS CARTAS COM MESMO TRACO SEMANTICO:

a) REAL

CAVALO MENINA

b) IMAGINARIO

BRUXA [ UNICORNIO ] CAVALO DRAGAO

2 Imagens disponiveis em: pixabay.com




¢) CONCRETO

\ @

GIRASSOL [ SAPATOS ] AMOR

ALEGRIA

BICICLETA I ALEGRIA I

e) ANIMADO

CACHORRO BONECA




f) INANIMADO

7 % L wil
GIRAFA CELULAR CARRO

g) CONTAVEL

AREIA POEIRA BICICLETA

Esperamos contribuir para h
ensino da gramatica com
uma abordagem lddica que
fomente o desenvolvimento
de habilidades cognitivas,
especialmente na inclusdo de
alunos com baixa

proficiéncia em leitura. J

Escaneie o codigo abaixo
para visualizar o perfil

Ot
BGELINSUFS
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