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DESVENDANDO A MORFOLOGIA: UMA JORNADA LUDICA
PELAS DEZ CLASSES GRAMATICAIS

Cicera Maria da Silva !
INTRODUCAO

A morfologia da Lingua Portuguesa ¢ um campo rico e desafiador que envolve o
estudo das dez classes gramaticais: substantivos, verbos, adjetivos, advérbios, pronomes,
artigos, numerais, preposigdes, conjuncdes e interjeigdes. Cada uma dessas classes
desempenha um papel fundamental na estruturacdo do discurso, permitindo a
construcdo de mensagens claras, coerentes e expressivas. Entanto, a complexidade
dessas categorias linguisticas tem sido uma barreira para muitos estudantes, que
frequentemente se deparam com o ensino tradicional da gramadtica, baseado na
memoriza¢do mecanica de regras, como algo arido e desmotivador. Nesse contexto,
destaca-se a importancia de metodologias mais reflexivas, pois, como afirmam (LIMA e
BARBOSA 2021, p. 268), “é preciso que o ensino da gramatica va além da simples
memorizagdo de regras, promovendo uma reflexdo sobre o funcionamento da lingua em

contextos reais de uso.”

Diante desse cendrio, este artigo propde uma abordagem inovadora: uma jornada
ludica pelas classes gramaticais, que busca transformar o aprendizado da morfologia em
uma experiéncia prazerosa e significativa. Através do uso de jogos pedagodgicos e
atividades interativas, pretende-se tornar o ensino da gramatica mais proximo da
realidade dos estudantes, estimulando a curiosidade e a participacdao ativa, elementos
essenciais para a aprendizagem efetiva. Este trabalho visa ndo apenas descrever essa
metodologia, mas também discutir seus beneficios e apresentar resultados de sua
aplicagdo pratica, com o intuito de contribuir para a melhoria do ensino da Lingua

Portuguesa.

METODOLOGIA
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A metodologia adotada para essa jornada ludica nas classes gramaticais baseia-
se na combinacdo de ensino contextualizado e atividades recreativas. Inicialmente,
realizou-se uma avaliacdo diagndstica para identificar o nivel de conhecimento dos
alunos sobre as classes gramaticais, permitindo a adaptagdo das atividades as suas
necessidades especificas. Essa avaliagdo considerou ndo apenas o reconhecimento

tedrico das classes, mas também a capacidade de aplicagdo pratica dos conceitos.

Em seguida, foram promovidas aulas expositivas dialogadas, nas quais os
conceitos morfoldgicos foram apresentados de forma clara, utilizando exemplos do
cotidiano dos estudantes, facilitando a conexdo entre teoria e pratica. Os alunos foram
divididos em grupos, cada um responsavel por aprofundar-se em uma classe gramatical

especifica, estimulando a colaboragdo e o compartilhamento de conhecimentos.

A fase central da metodologia consistiu na utilizagdo de jogos pedagogicos
adaptados, como domino de classes gramaticais, memoria de verbos e substantivos,
caca-palavras de adjetivos e outros. Essas atividades permitiram que os estudantes
praticassem a identificacdo, classificagdo e uso das palavras de forma ludica e
contextualizada. Além disso, foram organizadas rodas de conversa para discussdo dos
conceitos aprendidos, duvidas e troca de experiéncias, promovendo a reflexao critica e o

aprendizado coletivo.

Essa abordagem ndo visa eliminar a necessidade do estudo tedrico da gramatica,
mas sim enriquecer esse estudo com praticas que tornem o conteudo mais acessivel e
atraente. O ensino da norma padrdo foi mantido, porém inserido em um contexto que
valoriza a compreensdo e a funcionalidade da lingua, em consonincia com as

recomendacdes de BECHARA (2024) e ANTUNES (2014).

REFERENCIAL TEORICO

“A gramatica ¢, antes de tudo, uma ferramenta necessaria para a compreensao ¢
analise da lingua, ndo apenas um conjunto de regras a serem decoradas” (BAGNO,
2016, p.45). A morfologia, ramo que estuda as classes gramaticais, ¢ essencial para que

o falante entenda como as palavras se organizam e se relacionam para formar sentidos

%N 9 F YR Py R o ™™™




ISSN: 2358-8829 ‘% P CONEDY

Xl Congresso Nacional de Educacgéo

diversos e complexos. Cada classe gramatical tem sua funcdo especifica: os
substantivos nomeiam seres € coisas, os verbos expressam agdes ou estados, os
adjetivos qualificam, e assim por diante, formando uma rede interligada que sustenta a

comunicagao verbal.

Historicamente, o ensino da gramatica centrava-se na memorizagdo mecanica e
na repeticao, sem contextualizacdo pratica, o que levou a um distanciamento do aluno
em relacdo ao contetido (ANTUNES, 2014, p.42) criticou que muitos “livros didaticos
continuam usando a gramadtica isoladamente, ou usando textos apenas como ilustracdo,”
sem uma integracdo real entre conteudo gramatical e significado/contexto. Essa
abordagem muitas vezes reduzia a gramatica a um processo desinteressante € pouco
eficiente, causando desmotivagdo e dificuldades no aprendizado. Com isso, surgiram
novas propostas pedagdgicas que defendem o ensino contextualizado, no qual a
gramatica ¢ apresentada em situagdes reais de uso da lingua, favorecendo a
compreensdo do seu funcionamento e importancia para a comunicagdo da norma culta,

na escrita formal, na literatura, nos concursos ¢ (BECHARA, 2024).

Além disso, a ludicidade tem sido reconhecida como um recurso didatico eficaz
para superar esses obstaculos. A introducdo de jogos e atividades interativas no ensino
da gramdtica permite que os alunos vivenciem os conceitos de maneira pratica e
divertida, promovendo a aprendizagem significativa (SACCONI, 2022). Jogos como
memoria, domind e caga-palavras, quando adaptados para o estudo das classes
gramaticais, estimulam a participacgdo, o trabalho em equipe ¢ a reflexdo critica sobre o
uso da lingua (MORAES et al., 2020; PAULIUKONIS; ALVARES, 2020). Assim, o
aprendizado da morfologia deixa de ser um fardo e se torna uma jornada de descobertas,

alinhada as necessidades e interesses dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo da jornada ludica nas turmas selecionadas revelou um impacto
positivo significativo no processo de aprendizagem. Observou-se maior engajamento
dos alunos durante as atividades, com aumento da participagdo e interesse em

compreender as fungdes das classes gramaticais. A utilizagdo de jogos contribuiu para
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que os conceitos fossem assimilados de forma mais eficaz, promovendo a aprendizagem

ativa e colaborativa.

Os alunos demonstraram evolugdo na identificacdo e uso correto das classes

gramaticais em contextos orais e escritos, além de desenvolverem habilidades de

raciocinio logico, tomada de decisdes e trabalho em equipe. A ludicidade facilitou a

superacdo do medo e da resisténcia comuns ao ensino tradicional da gramatica, criando
um ambiente mais acolhedor e motivador (MORAES et al., 2020; PAULIUKONIS;
ALVARES, 2020).

Esses resultados reforcam a importincia de métodos que integrem teoria e

pratica, destacando a gramdtica como instrumento vivo da comunicagdo, ndo apenas um

objeto de estudo abstrato. A jornada ludica tornou possivel uma aprendizagem

significativa, que vai além da simples memorizagdo, promovendo o desenvolvimento

integral dos estudantes e a valorizagdo da lingua como meio de expressao e

compreensdo do mundo.

CONSIDERACOES FINAIS

Desvendar a morfologia por meio de uma abordagem ludica representa uma

revisdo profunda no ensino da gramatica. Ao substituir a memoriza¢do mecanica por

atividades interativas, promove-se a descoberta, a reflexdo e o prazer pelo conhecimento

da lingua. Essa metodologia ndo s6 facilita a aprendizagem das dez classes gramaticais,

como também contribui para a formagao de estudantes criticos, criativos € conscientes

do valor da norma padrao.

A integracdo de jogos pedagogicos e o ensino contextualizado possibilitam um

ambiente de aprendizagem dinamico, colaborativo e significativo, no qual a morfologia

deixa de ser um tema abstrato para se tornar uma experiéncia concreta ¢ prazerosa. A

jornada proposta ndo apenas desmistifica a gramatica, mas também motiva os alunos a

se aprofundarem no estudo da lingua, preparando-os para uma comunicagdo eficaz e

reflexiva.
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Dessa forma, esta experiéncia reafirma a importancia da ludicidade como
recurso pedagdgico e convida educadores a incorporarem praticas inovadoras que
tornem o ensino da Lingua Portuguesa mais atraente e eficiente, contribuindo para a

valorizacdo da lingua e para o sucesso dos alunos.

Palavras-chave: Morfologia, Ensino ladico, Lingua Portuguesa, Ensino

Contextualizado.
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