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RESUMO: O artigo apresenta um jogo digital utilizado como apoio pedagdgico as atividades em sala de aula que abordam o uso de
palavras homofonas na escrita de alunos em turmas de 6° ano do Ensino Fundamental IT de uma escola do estado de Santa Catarina.
A base tedrica foi centrada nas contribuigoes de Kishimoto (1996) e Pilati (2017, 2020) acerca do trabalho com jogos pedagdgicos.
Este artigo visa contribuir para o exercicio de anlise e reflexao linguistica em que os alunos brincam e ao mesmo tempo trabalham
com hipéteses sobre a escrita. A produgao do jogo foi realizada na plataforma WordWall e ele pode ser acessado pelo celular ou
computador. Os resultados de uma testagem prévia do jogo indicam sua plausibilidade e ele devera ter sua efetividade observada
na continuidade de sua aplicagiao em termos de resultados, com a superagao das dificuldades iniciais.

PALAVRAS-CHAVE: Escrita. Homofonas. Interpretabilidade. Jogo.

RESUMEN: Este articulo presenta un juego digital como apoyo pedagdgico para actividades de aula que abordan el uso de
homofonos en la escritura de alumnos de 6° grado de la Ensefianza Fundamental IT de una escuela del estado de Santa Catarina. La
base tedrica se centrd en los aportes de Kishimoto (1996) y Pilati (2017, 2020) sobre el trabajo con juegos pedagogicos. Este articulo
pretende contribuir al ejercicio de andlisis y reflexion lingiiistica en el que los estudiantes juegan y al mismo tiempo trabajan con

hipétesis sobre el escrito. La produccion del juego se realizé en la plataforma WordWall y se puede acceder por teléfono celular o
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computadora. Los resultados de una prueba previa del juego indican su verosimilitud, que debe tener su eficacia observada en la
continuidad de la aplicacion en términos de resultados con la superacién de las dificultades iniciales.
PALABRAS CLAVE: Escritura. Homéfonos. Interpretabilidad. Juego.

ABSTRACT: This paper presents a digital game as a pedagogical support for classroom activities that address the use of
homophones in the writing of students in 6th grade classes of Elementary School 1T at a school in the Santa Catarina state. The
theoretical basis was centered on the contributions of Kishimoto (1996) and Pilati (2017, 2020) about working with pedagogical
games. This article aims to contribute to the exercise of linguistic analysis and reflection in which students play and at the same time
work with hypotheses about the writing. The production of the game was carried out on the WordWall platform and can be accessed
by phone or computer. The results of a previous test of the game indicate its plausibility, which should have its effectiveness observed
in the continuity of the application in terms of results with the overcoming of the initial difficulties.

KEYWORDS: Writing. Homophones. Interpretability. Game.

1 INTRODUCAO

A proposta deste artigo é apresentar o desenvolvimento de um jogo digital voltado a um trabalho pedagégico especifico em relagao
as dificuldades de percep¢do no uso das palavras homéfonas pelos estudantes. Elaborou-se previamente um levantamento dessas
dificuldades a partir de atividades de ditado e de produgoes textuais, nos dois primeiros meses do ano letivo de 2022, em turmas de

6° ano do Ensino Fundamental II de uma escola do litoral norte de Santa Catarina.

Foram desenvolvidas atividades pedagdgicas que englobaram aulas com a problematizagao dos pares homofonos na escrita, que,
por sua vez, podem acarretar dificuldades em termos de interpretabilidade na leitura e produgoes textuais, pois o uso incorreto de
certos termos pode modificar ou tirar todo o sentido do que se quer expressar. O ensino de Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental II deve proporcionar aos alunos experiéncias que contribuam para a ampliagao dos letramentos, de modo a
possibilitar-lhes a participagao significativa e critica nas diversas prdticas sociais de uso das linguagens. Levando isso em conta, o
trabalho com o jogo prevé fazer com que os estudantes percebam e reflitam sobre como mudangas sutis na forma como as palavras

sao grafadas podem produzir um significado totalmente diferente do que queremos dizer.

Além disso, este artigo também objetiva contribuir para que o jogo sirva como recurso de apoio pedagdgico as atividades em sala de
aula que englobam a problematizagao dos pares homofonos na escrita. O jogo, por sua feita, visa promover o exercicio de analise e
reflexdo linguistica no qual, a0 mesmo tempo em que os alunos brincam, também trabalham com hipodteses sobre a escrita,
sistematizando os conhecimentos; suscitar a reflexdo do estudante sobre a relagio independente que se estabelece, em Lingua
Portuguesa, entre o som e a escrita das palavras, para ajudar o estudante a resolver alguns tipos de desvios ortograficos e a tomar
consciéncia de alguns jogos de palavras; e, sobretudo, contribuir para a ampliagdo do repertério linguistico dos estudantes,

possibilitando enriquecimento no uso vocabular para os diversos formatos de comunicagao textual.

Em graus diferentes, todos os falantes da lingua tém alguma duvida ortografica em determinadas circunstancias. Mesmo diante de
palavras jd escritas muitas vezes, podem aparecer ocasionalmente duvidas sobre qual letra ou letras devam ser escritas. Diante do
jogo proposto e da problematiza¢ao do ensino da lingua em sala de aula, ¢ importante que nao nos esquecamos de que um dos

objetivos das aulas de lingua portuguesa é permitir a leitura de textos dentro da vasta pluralidade de formatos e géneros.

2 EMBASAMENTO TEORICO

Conforme afirma Kishimoto (1997), investigadora da faculdade de Educagao da Universidade de Sao Paulo-FEUSP, o jogo ja teve
sua relevancia destacada por filsofos como Platio e Aristoteles e, posteriormente, por Quintiliano, Montaigne e Rousseau, que jd
reconheciam, aquela época, o papel do jogo na educagao. Desde a Antiguidade, destaca-se como grande defensor das atividades

ladicas Sao Tomds de Aquino, que, no século XI1I, defendia o brincar como necessario para o desenvolvimento humano. No inicio
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do século XX, a partir de Froebel (1782-1852), o criador do jardim da infancia, foi inserido o jogo como pratica pedagdgica no
curriculo da educagao infantil. A partir da década de cinquenta do século XX, surgiram vérios estudos sobre o jogo, e seus mais
importantes estudiosos concordam ser ele um fenomeno da mente, uma atividade geradora e desenvolvedora de habilidades

cognitivas.

O jogo ganha significacdes diferentes em sociedades distintas, por isso, torna-se uma tarefa dificil defini-lo. Diante dos diversos
significados que os termos “jogo”, “brincadeira” e “brinquedo” recebem, Tizuko Kishimoto (2011) propoe uma verificagao dos
termos, a partir do contexto cultural e sécio-historico em que se encontram. Da mesma forma, relacionar jogo e aprendizagem no
contexto escolar nao se mostra um trabalho fécil, posto que, ao caracterizar os jogos apenas pelo seu cardter ludico e com finalidade
em si mesmo (MURCIA, 2005), alguns tedricos mostram que nao ¢ possivel que os jogos mantenham tais caracteristicas ao servirem

como uma atividade obrigatdria, com interesses voltados para os resultados da aprendizagem (COSTA, 2008).

Para a pesquisadora Kishimoto, o homem ¢ um ser simbolico. A construgdo do ser homem acontece de forma coletiva, com
capacidade de pensar, uma vez que estd diretamente ligada a capacidade de imaginar, sonhar e jogar, inclusive com a realidade. O

jogo, segundo essa pesquisadora, tem o poder de agucar ainda mais as capacidades humanas.

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagdgicos remete-nos para a relevancia desse instrumento para
situagoes de ensino-aprendizagem e de desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a crianga pré-escolar
aprende de modo intuitivo, adquire nogdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com suas cognicoes, afetividade, corpo e interagdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande
relevancia para desenvolvé-la. Ao permitir a agdo intencional (afetividade), a construgao de representagdes
mentais (cogni¢ao), a manipulagio de objetos e o desempenho de agdes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas
interagoes (social), 0 jogo contempla vérias formas de representagio da crianga ou suas mdltiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as situagoes ludicas sio
intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a estimular certo tipo de aprendizagem, surge a dimensao
educativa. (KISHIMOTO, 1997. p. 36)

Portanto, o jogo ¢ um instrumento de grande importancia para aprendizagem dos alunos, pois, se eles aprendem de maneira
espontanea, o jogo passa a ter significado crucial na formagao pessoal e na aprendizagem de contetidos. Por isso, ele nao pode ser
visto como mero momento de distragao. Como Kishimoto afirma, os jogos tém diversas origens e, por meio deles, culturas sao
transmitidas tanto pelos diferentes jogos em si quanto pelas diferentes formas de jogar'. O jogo, inclusive, contribui para o
desenvolvimento de uma convivéncia entre as criangas por meio de regras, critérios e sentidos, possibilitando um convivio mais
social e democrdtico, porque “[...] enquanto manifestagio espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a funcio de

perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social” (KISHIMOTO, 1993, p. 15).

Ainda de acordo com Kishimoto (1997), 0 jogo pode ser visto como um objeto, uma atividade que possui um sistema de regras a ser
obedecido pelos participantes e que distinguem uma modalidade de outra. Também pode ser apenas um vocdbulo usado no
cotidiano para designar algo dentro de um determinado contexto social. Assim, pode-se compreender o jogo: diferenciando
significados atribuidos a ele por culturas diferentes, pelas regras ou pela situagao imagindria que possibilita a delimitagao das agoes

em funcdo das regras e pelos objetos que os caracterizam.

Por conta disso, o termo jogo pode ter significados distintos, de acordo com a cultura e a época. O segundo sentido se refere ao
sistema de regras caracteristicas de cada jogo, por meio do qual é possivel distinguir um determinado jogo dos demais. O terceiro
trata o jogo como o objeto que o materializa, pois alguns jogos nao podem acontecer sem um determinado objeto. Portanto, o jogo

¢ pensado nao como mera brincadeira, muito menos como um passatempo em sala de aula, mas ele faz parte de uma sequéncia

' Em uma atividade realizada com maes haitianas em Florian6polis por Aline Suzana de Freitas Vaz e Maria Clara Dias da Cruz, mestrandas do PROFLETRAS da
UFSC, ficou muito evidente os modos diferentes de jogar o “Jogo da Amarelinha” no Haiti e no Brasil. Essa atividade e a constatagao das similaridades e diferencas
foram uma oportunidade singular de aprendizado para todas as envolvidas a época. Para saber mais, acesse, gratuitamente, na plataforma academia.edu, a coletanea
organizada por Vasconcelos (2019, 2020).
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diddtica planejada com regras, limites de tempo e espago, que proporcionard aos alunos a fixagao do objeto de conhecimento de
forma ludica, atrativa e envolvente. Isso, argumentamos, se dd pelo simples fato de ser algo paralelo a vida cotidiana, porém

desvencilhado da rotina frenética de atividades repetitivas e pouco significativas.

Outro autor importante que tratou pioneiramente do lidico ¢ Johan Huizinga. Para esse autor: “O jogo se apresenta como uma
atividade ou ocupagao voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana” (HUIZINGA, 2019, p. 35-36).

Para que haja tensao, o jogo precisa ser levado a sério por quem o idealiza e por quem o estd jogando. Essa tensao reverbera na alegria
competitiva do jogo. Ainda para Huizinga: “O espirito de competi¢ao lidica, enquanto impulso social, ¢ mais antigo do que a
cultura, e a propria vida estd toda penetrada por ele como por um verdadeiro fermento.” (HUIZINGA, 2019, p. 229). O jogo ¢, pois,
a expressao mais legitima do ladico e apresenta-se como portador de um potencial enorme paraa educagao e, mais especificamente,
para o ensino de lingua portuguesa, sendo o jogo uma ferramenta importante e facilitadora no processo de ensino e aprendizagem.

Quando se fala em jogo, logo vem a mente um momento agradavel de interagao, geralmente entre amigos ou familiares.

Ha jogos de todos os tipos, que proporcionam experiéncias divertidas, outros agugam o pensamento logico e até mesmo
investigativo. Ha jogos interacionistas e mimetistas, que ativam mais a oralidade e a expressao corporal. E dentre os mais variados
tipos de jogos fisicos, tem aumentado cada vez mais o numero de jogos virtuais que, apenas por seu formato, ja despertam o interesse
das criangas. O jogo, como parte da sequéncia diddtica, oportuniza a experiéncia pritica na disciplina dentro de um contexto teérico
e pratico, sendo um acréscimo dos exercicios tradicionais. O jogo digital encanta a geragao atual, pois oportuniza a participagio de

outros amigos, mesmo que nao estejam no mesmo espago fisico, além das cores e sons que oferecem estimulo diferenciado.

Trabalhar com jogos ¢ ter como recurso um elemento incentivador que conduz os educandos a participarem, a se envolverem muito
mais do que em qualquer outro tipo de atividade. Notavelmente o comportamento dos alunos, durante e apés o jogo, auxilia os
professores, fornecendo informagoes significativas acerca da aquisi¢ao e do aperfeicoamento de habilidades. Por meio do jogo o
aluno demonstra participagio ativa, vivenciando a construgdo de um conhecimento consciente, envolvendo a sensorialidade, a

percepgao, o afeto, o pensamento e a imaginagao.

O diferencial dos jogos pedagdgicos digitais, além da sustentabilidade e praticidade, estd no fato de oferecerem intimeros recursos,
permitindo que possamos obter e armazenar informagoes com rapidez e acessd-las conforme necessidade e interesse. A tecnologia
também consegue atingir maior nimero de pessoas em tempo mais hdbil, pois é por meio dela que pessoas em lugares distantes

podem ter a oportunidade de acessar e usufruir dos jogos como fonte de ensino e desenvolvimento pessoal e coletivo.

Certamente, a tecnologia pode ser utilizada como recurso auxiliar com importante contribuigao para que os estudantes aprimorem
o conhecimento, obtendo e armazenando as informagoes. Esses jogos funcionam como suporte para estimular o desenvolvimento
de habilidades e competéncias no ensino aprendizagem, permitindo inclusive interagao coletiva e oferecendo um certo nivel de
competitividade através de uma classificagdo no placar, proporcionando ao aluno o desfrute de uma interagao sauddvel e prazerosa.
Quando os jogos sao estimulantes e relevantes ¢ possivel alcangar uma aprendizagem construtiva, por sua experiéncia positiva. O

fato de o aluno vencer e superar a si mesmo em cada jogada o estimula a querer aprender cada vez mais.

3 O TRATAMENTO DA ORTOGRAFIA NAS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Desvios ou afastamentos na escrita da norma ortografica vigente sio comuns entre alunos de diversas faixas etdrias, o que significa
que o problema merece aten¢do também nos ciclos finais do Ensino Fundamental e nio somente na fase de alfabetizacao — em que
¢ comum, sendo central, a preocupagio com a aprendizagem das adequadas correspondéncias entre som e letra e a norma
ortogréfica em vigor. A introdugao de conceitos de fonética e fonologia no ensino regular tem se mostrado primordial para o ensino-

aprendizagem da lingua materna.
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No dominio da ortografia, sao uteis nogoes como as de relagao som-grafia (plano fonico e plano escrito de representagio da lingua).
Quanto a relagdes lexicais, como a homofonia e a homografia, intervém nogoes como a da relagao escrita/ som. No entanto, apesar
de reconhecer as vantagens e a utilidade da mobilizagao de conceitos de fonética e fonologia, ¢ inegdvel que essa drea do
conhecimento linguistico possui uma expressao pouco significativa no ambito escolar, com uma implementagao ainda de fraca

visibilidade na pratica docente.

No momento de comegar a produgio de textos escritos, o professor deve considerar e respeitar as dificuldades, a inseguranga e o
receio de escrever de seus estudantes, deixando-os mais livres para consultar os colegas, os livros e os diciondrios no ato da escrita e,
depois, por etapas e com cuidado, exigir maiores resultados, ou seja, estimuld-los a produzir textos melhores, sem muitos erros
ortogrificos. No ato da escrita de textos, a crian¢a pensa e tenta ligar a letra que quer usar na palavra que vai grafar e faz isso pelo
som. Em caso de duvidas acerca qual usar, podem aparecer os “erros” por desconhecimento de todas as normas que regem a

ortografia.

Os contextos competitivos ou as irregularidades na ortografia demandam memorizagao. Nesse caso, podemos supor que a
exposi¢do as atividades de leitura e escrita sao cruciais, sem que haja a necessidade de propor listas de palavras isoladas para a
memorizagao ou outras atividades especificas de ortografia. Para as regularidades ou as regras dependentes de contexto, seja ele
fonético ou morfossintatico, tornar as regras conscientes para os alunos sé tem a contribuir para a apropriacao do sistema
ortogrifico e o trabalho sistematico com a ortografia, especialmente com as regularidades contextuais, desde que feito de forma

reflexiva, contribui para o aluno apropriar-se das normas ortograficas.

Portanto, quando o professor conhece a fundo o sistema ortogréfico, pode entender as dificuldades ortogréficas de seus alunos. A
ampla formagio em Fonética e Fonologia, incluindo modelos baseados no uso, contribui para o entendimento do funcionamento
dalingua e, consequentemente, para um ensino consciente, menos suscetivel a equivocos. Entender que o uso determina a gramdtica

de uma lingua nos faz compreender o ensino da lingua ndo mais como um produto acabado.

O ensino de lingua materna esta respaldado por diretrizes e parimetros que prescrevem e orientam um ensino voltado para a
construgio de competéncias e habilidades, tendo como objeto de ensino o texto e a diversidade de géneros textuais. Espera-se que
oalunoseja “[...] capaz de utilizar alingua de modo variado, para produzir diferentes efeitos de sentido e adequar o texto a diferentes
situagoes de interlocugao oral e escrita” (BRASIL, 1998, p. 23). Portanto, a escrita e, consequentemente, a ortografia, também deve
ser ensinada de forma dindmica e natural, ndo como um treinamento imposto. Podemos dizer que ndo se trata de aprender a
escrever, mas, sim, de descobrir a escrita. Nesse sentido, o aluno deve ter espago para elaborar as suas hipéteses acerca das normas
ortogrificas e o professor deve dar condigoes para que o aprendiz possa avalid-las, elaborar novas hipdteses e assim, apropriar-se do

sistema ortografico da lingua portuguesa.

Respeitar o processo de apropriagao da lingua escrita e de suas regras por parte do aluno torna o professor responsével pela
oportunizagao de esquemas, jogos e atividade de reforgo e fixagao. Assim, ignorar que hd dificuldade e desconsiderar as limitagoes
dos alunos passa a ser um ato irresponsdvel e impensavel. No ensino tradicional da lingua portuguesa, as aulas eram centradas na
gramatica e distanciada dos géneros textuais; apds os PCNs e suas criticas ao tradicionalismo, os géneros textuais e a produgao

textual foram mais valorizadas, entretanto a gramética ficou em segundo plano. Para Pilati:

Desconsiderar as reflexdes gramaticais inviabiliza um aspecto crucial para o desenvolvimento da andlise da
produgao textual, que é a reflexdo gramatical. E por meio do manejo das estruturas gramaticais da lingua que o
produtor de textos ird expressar suas ideias, organizar argumentagoes, escolher formas de se dizer ou formas de
nao se dizer. Quando dispensamos as aulas de gramética, por exemplo, perdemos a oportunidade de apresentar
a nossos alunos a ferramenta crucial para a leitura e produgio autonomas e criticas — a reflexdo gramatical.
(PILATI, 2017, p. 93)

Portanto, é chegado um novo tempo no ensino da lingua, tempo em que os professores devem buscar metodologias diferenciadas
para fazer o aluno compreender o funcionamento dos conceitos linguisticos e, a partir disso, aprimorar a produgao textual. Através

do jogo pedagdgico digital, é possivel auxiliar os alunos no desenvolvimento das habilidades previstas para que se tornem
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competentes e aptos a enfrentar os desafios da escrita. E mais uma ferramenta que pode auxiliar na construgio do conhecimento,
pois as atividades online sao atraentes e colaboram muito para o letramento das criangas por usar o campo visual como atrativo.
Ademais, a interagdo com o meio faz com que o que estd interno no aluno venha ser socializado, proporcionando construgao de

novos aprendizados.

Segundo Paulo Freire (2003, p. 47), “[...] ensinar nao ¢ transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
produgao ou a sua construgao.”. As palavras de Paulo Freire, fazem muito sentido, pois quando proporcionamos mecanismos para
os alunos, nds nos surpreendemos com o desenvolvimento de habilidades e com a produgio delas, professores com a mente

renovada criam possibilidades de aprendizagem para seus alunos.

4 SINTESE

A produgio do jogo foi realizada na plataforma Word Wall e pode ser acessada pelo celular ou pelo computador a partir do link

https://wordwall.net/pt/resource/33865017. As palavras homoéfonas que compoem o jogo configuram um total de dez pares. Os

pares estao organizados de forma que o estudante escolha a melhor combinagio entre palavra e significado. Com base na escrita da
palavra homéfona que aparece na tela, o estudante deve clicar no significado correspondente para concluir a combinagao correta.

O jogo foi programado com as palavras que os alunos mais erraram ou demonstraram dificuldades durante as atividades previstas
para as aulas de lingua portuguesa. Os pares homé6fonos foram colocados em uma coluna e na coluna paralela foi inserido o
significado e a imagem correspondentes. O jogo faz parte de uma sequéncia diddtica, ou seja, é parte de uma série de atividades
prévias que visam oferecer consciéncia interpretativa no uso da grafia das palavras, sendo aplicado como complementar ao trabalho

com o ensino da ortografia em sala de aula.

Por isso, o objetivo nao € ver se o aluno acertou ou errou, mas fazer com que cada aluno que tentar brincar consiga entender a
diferenca na aplicabilidade das palavras, aprendendo com o erro, podendo tentar acertar tudo quantas vezes desejar. Para adicionar
um teor de emogio no jogo, foi colocado um ranking com os melhores tempos e pontuagoes e isso faz com que os alunos desejem

aprender as palavras e cumprir o desafio com o melhor tempo, pois apenas os dez primeiros estao no ranking.

As atividades propostas para identificar o modo como os estudantes utilizam as palavras homofonas se dividem entre ditados e
produgdes textuais como processo de diagnose para o trabalho focado no desenvolver de uma maior consciéncia fonoldgica. E
importante salientar que este plano, explicitado na se¢ao 4.1 deste artigo, podera sofrer alteragoes em sua aplicagao de acordo com

a disponibilidade da escola, dos professores e da turma.

4.1 PROPOSTA DE ATIVIDADE COM JOGO DIGITAL

O “Jogo de Homofonas: Jogo Digital Para aulas de Lingua Portuguesa” foi pensado e criado para o trabalho pedagdgico especifico
em relagdo as dificuldades de percepgao no uso das palavras homofonas pelos estudantes. O trabalho de ensino-aprendizagem com
a Lingua Portuguesa em sala de aula, vista como forma de interagao, sustenta-se no objetivo de desenvolver, no aluno, maior
proficiéncia em préticas de oralidade, de leitura e de escrita. A lingua, estudada e analisada em situagoes reais de uso, tende a

favorecer a ampliagao do dominio linguistico.

Trabalhar com a lingua numa perspectiva sociointeracionista ¢, como afirma Gongalves (2004), uma forma mais adequada de ver a
linguagem, ja que possibilita ao aluno refletir sobre sua prépria fala e/ou escrita e sobre outras situagdes com as quais interage no
seu dia a dia. A interagao tende a provocar mudangas tanto no sujeito quanto no destinatdrio, porque agimos sobre os outros e os
outros sobre nos. A lingua néo se separa do individuo. Estudar a lingua significa nao isolar o ato interlocutivo das atividades
cotidianas, visto que a linguagem nao estd dissociada de nossas agoes e, portanto, aprender uma lingua significa participar de
situagoes concretas de comunicagio (GONCALVES, 2004, p. 2).
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O processo de diagnose se faz importante ao se pensar numa possibilidade de viabilizar o trabalho com as palavras homéfonas antes
da aplicagao do jogo. Para isso, procuramos destacar os desvios de maior ocorréncia nas produgoes textuais feitas pelos estudantes
como as palavras com CH e X e palavras com L e U em inicio e final de silaba, por exemplo. Podemos dizer que as dificuldades de
ortografia ndo se restringem ao campo ortogréfico em si; grande parte delas tém vinculo com a oralidade, com a prontncia e com
as variagoes dialetais. Por isso, apds a aquisi¢ao do sistema alfabético (regras bdsicas de conversao grafema-fonema), o dominio da

grafia costuma ser um desafio para muitos alunos do Ensino Fundamental, estendendo-se até o Ensino Médio.

Durante as aulas que antecederam a aplicacao do jogo, destacou-se as diferengas de uso entre as palavras escritas com CH ou X. A
confusdo no uso do digrafo CH ou da consoante X é comum porque a consoante X pode assumir o valor de CH quando aparece no
principio ou no meio da palavra. Para ampliar a consciéncia fonoldgica, atividades em que os alunos completam frases com palavras
grafadas com CH ou X, foram propostas, fazendo com que o objetivo de conhecer e fazer uso da grafia convencional das palavras
com correspondéncias regulares contextuais entre letras ou grupos de letras e seu valor sonoro, fosse desenhado. Ainda durante o
processo de diagnosticar possiveis dificuldades na escrita das palavras homéfonas, propusemos atividades de ditado e produgoes
textuais que tiveram como foco os desvios ortogréficos relacionados as motivagdes fonéticas e fonoldgicas, que se verificam entre as
letras e os sons do sistema ortogréfico. O erro ortografico, ¢ considerado importante e construtivo para o processo de aquisi¢ao, pois

indica as hipdteses que a crianga tem a respeito de como se estrutura o conhecimento da ortografia.

Os textos analisados para a retirada dos “erros” homofonos sao resultantes de produgdes espontaneas realizadas a partir de oficinas
de produgao textual. Antes de iniciar a escrita do texto, foi proposto um momento de motivagao para que cada aluno pensasse na
estruturagao e nos elementos de sua produgao. Foram realizadas perguntas, tais como: Onde aconteceu? Com quem? Quando? O
que aconteceu? Qual o enredo? Como termina? Essas perguntas foram respondidas oralmente, com o objetivo de organizar o
pensamento das criangas e ainda enriquecer as suas narrativas com outros elementos. Foram analisadas as produgoes textuais
espontaneas, pois ¢ por meio da escrita espontanea que podemos ter acesso as hipdteses e as estratégias que os alunos utilizam na
atividade de escrever. Foram realizados também, ditados de frases com a introdugéo de palavras homéfonas em diferentes contextos

a fim de que se pudesse verificar a relagao escrita e a interpretabilidade atribuida pelos estudantes.

Nesse sentido, os desvios ortograficos sao demonstragoes dessas hipdteses e niveis de conhecimento dos alunos, por isso, servem
como fonte de informagio para o planejamento das interven¢oes pedagdgicas diante do uso correto ou incorreto das palavras
homdfonas. O aluno, ao escolher determinada letra para representar um fonema, pauta-se ou nas regras que ji domina, ou na
ortografia das palavras que ja conhece, ou na transcrigao da fala. Decorrem disso, por exemplo, erros baseados em analogias, como
a escrita de “auto” para designar o antonimo de baixo ao invés de “alto”, uma vez que, em muitas palavras, escreve-se T, mas
pronuncia-se ‘u’. Compreendendo melhor esse processo, ¢ possivel propor atividades que interagem melhor com a nogao e o uso

da lingua, proporcionando impacto positivo para a proficiéncia em leitura e escrita dos estudantes.

A proposta do jogo das homofonas se faz a partir do momento em que o professor compartilha, pelo celular ou computador, o link:

https://wordwall.net/pt/resource/33865017/1%c3%adngua-portuguesa/jogo-de-hom%c3%b3fonas. Assim forma interativa e

individual, o estudante podera refletir os sentidos e usos das palavras homéfonas e aprender jogando o significado dos pares que
mais causam duvidas quanto a sua interpretabilidade. Trata-se de um jogo de muiltipla escolha em que o aluno clica na resposta mais
conveniente para cada situagdo comunicativa exposta na imagem de referéncia, conforme exposto por prints do jogo exibido nas
tiguras no apéndice deste artigo. Ao iniciar o jogo, clicando em “comegar”, o estudante ¢ direcionado a uma tela com uma palavra
em destaque no topo, acima das palavras expostas, para a escolha da combinagdo que deve ser escolhida para formar o par

palavra/significado, como pode-se conferir na figura 2.

E importante ressaltar que a plataforma permite que o professor ou o proprio estudante (na posigio de jogador), altere 0 modelo de
combinagdes a ser exposto na tela, podendo se deparar com todos os vinte pares disponiveis de uma sé vez ou para o formato
"questiondrio” em que aparecem algumas alternativas para compor a sua escolha de combinagio a cada palavra que aparecer no topo
da tela, como pode ser visualizado na Figura 3. Conforme a combinagao segue sendo feita pelo jogador, independente do modelo

interativo escolhido, este receberd um sinal de acerto ou de erro como se vé nas Figuras 4 e 5, no apéndice deste artigo.
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42 RESULTADOS

A partir da sondagem por meio de atividades que permitem a abordagem posterior do jogo de homofonas para a ampla explanagao
do ensino da ortografia, podemos garantir maior participagao e reflexao por parte dos alunos em relagao ao tema das palavras

homdfonas. Através dela conseguimos perceber como o aluno compreende o contetdo abordado.

O que parece ser um “erro” ortogrifico por desaten¢ao do aluno, falta de estudo, dificuldade de aprendizagem ou falta de
conhecimento das regras pode ter uma causa, uma explicagdo que justifique que o aluno faga certas analogias ou levante
determinadas hip6teses sobre a escrita das palavras na hora de fazer suas produgoes textuais. Algumas dessas explicagoes ou
justificativas podem estar relacionadas com questoes fonéticas e fonoldgicas, pois o aluno, geralmente, tenta reproduzir a fala na
forma de letras, silabas e palavras e, muitas vezes, nao percebe que hd muitas lacunas nessa relagao fala/escrita no que se refere a

combinagao perfeita (que nao existe) entre sons e letras de forma univoca.

A preparagao do professor exige uma observagao cuidadosa das formas de aprender e pensar dos estudantes, bem como seus
interesses e sua sociabilidade, objetivando uma intervengao equilibrada e competente durante o jogo proposto. A utilizagao do jogo
potencializa a exploragao e a construgao do aprendizado, contando com a motivagao ludica para o trabalho com os conhecimentos
ortograficos relacionados aos pares homofonos que mais causaram discussao quanto aos problemas de interpretabilidade nas
produgdes textuais dos estudantes. Os resultados de uma testagem prévia do jogo indicam sua plausibilidade que devera ter sua
efetividade observada na continuidade da aplicagao em termos de resultados com a superacao das dificuldades iniciais na escrita de

palavras homofonas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Alingua ¢ o meio pelo qual expressamos nossas ideias. Cada falante ¢ usudrio e agente modificador de seu idioma, nele imprimindo
marcas geradas pelas novas situagdes com que se depara. Nesse sentido, podemos enxergar a lingua como instrumento da projecao
da cultura de um povo. Os estudos acerca da lingua nos direcionam para a ideia de que ndo basta ao professor de Ensino
Fundamental apontar os “erros” ortograficos de seus alunos, mas analisi-los a partir de um novo ponto de vista que leve em

consideragao a Fonética e a Fonologia, que permitird uma reflexao sobre a lingua materna e a importancia da ortografia.

O trabalho com o jogo das homéfonas demonstra que o estudo da ortografia em sala de aula pode melhorar a produgio e a
compreensao a respeito do que se escreve, oportunizando que os estudantes ampliem cada vez mais o seu repertdrio linguistico e
reflitam sobre a interpretabilidade que as diferentes formas de escrita podem gerar. As duvidas ortogrificas sempre véo existir em
situagoes ou circunstancias diversas, dentro e fora do contexto escolar, porém, sendo a educagiao um processo que envolve
transformagdes no sujeito que aprende, esse ensino pode assumir uma postura de novos sentidos e experiéncias para a vida de todos

os envolvidos nesse percurso.

Sobre o fato da opgao por usar um jogo digital ao invés de um jogo fisico, diz respeito a inovagdo, praticidade e sustentabilidade. Os
jogos pedagdgicos digitais ainda se apresentam como uma novidade no espago escolar, seja pela inexisténcia de jogos que atendam
especificamente aos processos de ensino e aprendizagem de uma determinada drea do conhecimento, seja pelo desconhecimento
das possibilidades de uso nesse campo, bem como pela resisténcia as novas tecnologias por parte de alguns professores. Entretanto
estao disponiveis na internet inimeras plataformas autodidaticas para que o professor insira os dados do assunto que estd
lecionando, escolha o tipo de jogo dentro dos que sio ofertados no banco de dados da plataforma e ali o seu jogo estara pronto para

ser disponibilizado aos alunos através de um link.

Com a tecnologia avangando a passos galopantes, é necessdrio inserir as ferramentas cientifico tecnoldgicas nos processos de ensino-
aprendizagem. Porém, por intimeros fatores ainda é percebida de forma lenta a nova revolugio no ensino contemporaneo. Vale
lembrar que quando o giz em bastao chegou as salas de aula no século XIX, ele era a tecnologia do momento e passou a ser tao

importante para o campo da educagio que seu uso foi sendo incorporado ao cotidiano escolar de tal forma que sua auséncia chegou
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a ser inadmissivel para qualquer professor e um objeto de desejo, disputado pelos alunos. Hoje, para muitos professores, o giz estd
superado e foi substituido por canetas para quadro branco de variadas cores, e por isso muitos alunos o desconhecem. Os jogos
pedagogicos digitais vém ganhando notoriedade na escola. E dentro de poucos anos, serd inaceitdvel um professor que os
desconhega ou resista ao seu uso.
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APENDICE A: “JOGO DE HOMOFONAS: JOGO DIGITAL PARA AULAS DE LINGUA PORTUGUESA”

Alternar o modela

Encontre a combinacao

JOGO DE HOMOFONAS

INTERATIVOS

L]
= Combinacio

Estouro de baldo

Palavras cruzadas

B Questiondrio

Toque na resposta correspondente para elimina-la.
Repita até que todas as respostas desaparecam. Exibir todos

Figura 1: Inicio - Jogo interativo de combinagio das palavras homéfonas
Fonte: Wordwall. Elaborada pelas autoras (2022)
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E D 53
Figura 2: Encontre a combinagio entre os pares homoéfonos
Fonte: Wordwall. Elaborada pelas autoras (2022)
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Figura 3: Alteragao do modelo do jogo interativo
Fonte: Wordwall. Elaborada pelas autoras (2022)
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Fonte: Wordwall. Elaborada pelas autoras (2022)
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Fonte: Wordwall. Elaborada pelas autoras (2022)
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