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“O que estd em jogo é o poder, ndo a ciéncia; mas a ciéncia € o
grande instrumento do poder; logo, ela esta também em jogo, afinal
de contas.” — Mario A. Perini



RESUMO

Na tentativa de superar os resultados improdutivos do ensino de gramatica aos moldes
tradicionais, muitos professores tém buscado formas alternativas para desprender-se das
fatigantes atividades de “decorar”, com vistas a um aprendizado mais autdnomo e divertido.
Neste cenario, jogos educativos, enquanto uma das metodologias ativas possiveis para o0
ensino de gramatica, em especial de sintaxe, tém sido fortemente procurados e produzidos. O
presente trabalho objetiva analisar o ensino de gramatica, por meio da analise quinze jogos
fisicos prescritos para o ensino de sintaxe (ALMEIDA, 2019; SILVA; COSTA, 2018). Nossa
intencdo € verificar em que medida o ensino de gramatica pode ser auxiliado pelo uso desses
recursos ladicos em sala de aula. Para tanto, propomos uma pesquisa qualitativa de base
exploratorio-descritiva, utilizando como método de coleta de dados a pesquisa bibliografica-
documental. Adotamos, como embasamento teérico para a analise dos dados coletados, as
discussOes e sugestdes de Vieira (2017, 2018, 2019), Franchi (2006), Perini (2016) e Antunes
(2007) acerca de lingua e gramatica, assim como a propostas de Kishimoto (2008) e Costa
(2008) sobre 0s jogos e seus beneficios. Constatamos ao longo desta pesquisa que 0s jogos,
sugeridos como praticas motivadoras e, sobretudo, inovadoras para o ensino, revelam, muitas
vezes, a continuidade do tratamento gramatical prescritivo tradicional, e ndo sua superacéo,
apresentando caracteristicas regulares como: a falta de objetivos para a aprendizagem;
exercicios findados no proprio objeto de estudo; ndo correspondéncia entre 0s objetivos
propostos e as agdes metalinguisticas requeridas; inconsisténcias tedricas sobre o contetdo

abordado; e a apresentacao de regras confusas.

Palavras-chave: ensino de gramatica; sintaxe; jogos.



ABSTRACT

In an attempt to overcome the unproductive results of teaching grammar in traditional ways,
many teachers have been looking for alternative ways to let go of the tiring activities of
“decorating”, with a view to a more autonomous and fun learning process. In this scenario,
educational games, as one of the possible active methodologies for teaching grammar,
especially syntax, have been strongly sought after and produced. This work aims to analyze
the teaching of grammar, through the analysis of fifteen games prescribed for the teaching of
syntax. Our intention is to verify to what extent the teaching of grammar can be helped by the
use of these playful resources in the classroom. Therefore, we propose a qualitative-
interpretative research, using bibliographic research as a data collection method. We adopted,
as a theoretical basis for the analysis of the collected data, the discussions and suggestions of
Vieira (2017, 2018, 2019), Franchi (2006), Perini (2016) and Antunes (2007) about language
and grammar, as well as proposals Kishimoto (2008) and Costa (2008) on games and their
benefits We found throughout this research that games, suggested as motivating and, above
all, innovative practices for teaching, often reveal the continuity of the traditional prescriptive
grammatical treatment, and not its overcoming, presenting regular characteristics such as: the
lack of goals for the Learn; exercises ending in the object of study itself; mismatch between
the proposed objectives and the required metalinguistic actions; theoretical inconsistencies

about the content covered; and the presentation of confusing rules.

Keywords: Teaching grammar; syntax; games.
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1. INTRODUCAO

As transformacdes continuas e rapidas pelas quais passa nossa sociedade, nas mais
diversas instancias, tém proposto modificagdes consideraveis a educacdo contemporanea. Os
envolvidos no processo educacional parecem concordar que ndo ha mais espaco, no século
XXI, para as antigas e repetidas investidas tradicionais, que relegam aos alunos o papel de
coadjuvantes na recepcao dos conteudos ensinados. Neste cendrio, professores tém buscado
alternativas para desenvolver suas praticas pedagogicas, de modo que o trabalho em sala de
aula seja mais produtivo e dindmico. Uma dessas formas é a utilizacdo de jogos, fisicos ou
virtuais, como recursos favorecedores da aprendizagem, capazes de realocar a posi¢do dos
alunos no cenario educacional, trazendo-os para o centro do processo. Especificamente para o
ensino de lingua portuguesa, muitos jogos e atividades dindmicas tém surgido — com o

objetivo de ensinar gramatica e seus niveis, de maneira inovadora e divertida.

Esses novos meios de aprender e ensinar por muitas vezes deslumbram a nos
docentes e a nossos alunos. Assim, o menor sinal de diverséo na sala de aula é capaz de gerar
maior atencdo e participacdo por parte dos estudantes, como afirma Costa (2008). Deste
modo, os métodos ativos' de ensino, nos quais se incluem os jogos? (fisicos ou virtuais),
podem ser usados com a finalidade de envolver o discente em um trabalho motivador, critico
e reflexivo, gerando uma aprendizagem significativa, de forma experimentada, criativa e

l0dica.

Tais caracteristicas dos métodos ativos despertaram em mim o interesse em
experimenta-los através da proposicdo de jogos fisicos para o ensino de gramatica em uma
escola publica onde atuei como residente. Nesta experiéncia, ao final do ano de 2019, nos
surgiu o interesse de olharmos cientificamente como, de fato, estas metodologias ativas
através dos jogos contribuiam no processo de aprendizado do aluno, propondo-lhe de forma

ludica uma experiéncia mais critica e reflexiva na construcdo de conhecimentos.

A eclosdo da pandemia pelo COVID-192 no Brasil, no inicio de 2020 nos obrigou a

refazermos os passos metodolégicos de nossa pesquisa, haja vista a suspencdo das aulas

1 Compreendemos por método ativo ou metodologia ativa o que propdem Diesel et. al (2017): um processo cujo
objetivo € estimular a autoaprendizagem, a curiosidade para pesquisar, refletir e analisar possiveis situacfes de
decisdo, em que o professor é apenas o facilitador do processo.

2 Neste trabalho, tomamos por jogo um objeto material constituido por regras especificas que ao mesmo tempo
que lhe define, também lhe diferencia de outros jogos e/ou atividades, conforme aponta Kishimoto (2008).

3 O coronavirus, virus que causa a infeccdo por COVID-19, surgiu no final de 2019, na China. No Brasil, foram
diagnosticados os primeiros casos em fevereiro de 2020 e, em mar¢o do mesmo ano, o diretor geral da OMS
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presenciais pelas autoridades estatais. Neste cenério, 0 nosso objetivo de pesquisa mudou,
mas aquilo que nos intrigava, persistiu: sera que os jogos fisicos se constituem como meios
significativos para a aprendizagem na sala de aula ou sera que eles trazem apenas diversao a
um ensino ja fadado a improdutividade? Tal questionamento se mostrou ainda mais pertinente
quando notamos que o interesse por estratégias de ensino motivadoras tem ganhado maior
relevo atualmente, devido ao periodo de isolamento social que estamos vivendo. Chegamos a
estas consideracdes ao fazermos uma breve pesquisa em um grupo na rede social Facebook,*
denominado “Lingua Portuguesa — Atividades™, em que verificamos, nos ultimos meses, um
aumento expressivo na divulgacdo de materiais didaticos identificados como dindmicos e/ou
ludicos. O grupo, voltado ao ensino de lingua portuguesa, é privado (ou seja, € necessario que
administradores aceitem a solicitacdo do usuario para participar) e conta com quase 47 mil
membros®. Seu objetivo é compartilhar propostas didaticas entre professores de Portugués na
Educacdo Basica, por meio da divulgacdo de links, da indicacdo de livros e videos, de
sugestOes de planos de aula e de atividades diversas. O grupo apresenta-se bastante ativo;
todos os dias, os professores dele integrantes publicam diversas atividades de ensino,

majoritariamente destinadas aos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Apdbs observarmos a crescente divulgacdo de atividades ludicas, justificadas, muitas
vezes, pelas especificidades do ensino remoto, decidimos verificar todas as postagens deste
grupo no periodo de janeiro de 2019 a maio de 2021 e percebemos que tanto a procura por
materiais “divertidos” quanto as publicacfes de atividades feitas a partir de plataformas de
jogos, aplicativos ou servigos digitais, como o Google Docs’, por exemplo, aumentaram
significativamente a partir de marco de 2020, periodo em que as primeiras medidas restritivas
comecaram a ser tomadas no pais devido a COVID-19. Dentre elas, estava a suspensao das
aulas presenciais, o que gerou, fatalmente, a ampliacdo de atividades em formatos digitais

declarou situacdo de pandemia, devido a rapida disseminacdo infecciosa. Em junho de 2021, registram-se cerca
de 500 mil mortes no pais, por COVID-19.

4 O Facebook é a maior rede social do mundo, criada nos Estados Unidos, em 2004, por Mark Zuckeberg. De
acordo com seu fundador, o Facebook tem por objetivo conectar pessoas, por meio do compartilhamento de
informacgBes e de conexdo, com liberdade e fluxo livre de informagBes. (FACEBOOK. Canaltech.com.br.
Disponivel em: https://canaltech.com.br/empresa/facebook/. Acesso em: 03 de julho de 2021.

5 Link para acesso ao grupo: https://www.facebook.com/groups/212050529305967

 Em junho de 2021.

" Google Docs é um servico para Web, Android e iOS que permite criar, editar e visualizar documentos de texto
e compartilha-los com amigos e contatos profissionais. Com ele, o usuario pode criar documentos colaborativos
em que cada integrante do trabalho pode acrescentar ideias (COSTA, MARVIN. Techtudo. Google Docs. 2015.
Downloads. Disponivel em: < https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-docs-app.html>. Acesso em: 01
de junho de 2021).



https://canaltech.com.br/empresa/facebook/
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/s/android-4-4.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/s/ios-7.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-docs-app.html
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durante o periodo de ensino remoto®. A seguir, ilustramos uma dessas atividades, publicada
no grupo em mar¢o de 2021, com o nome de “Jogo da pontuagdo”. O professor que a
produziu ¢ compartilhou descreve o material como: “Jogo educativo sobre o uso da
pontuacdo. E uma atividade bastante dindmica e simples, que pode ser trabalhada do 6° ao 3°

ano”.

Figura 1: Jogo sobre pontuacéo - questdes 1 e 2.

Questdo 07 -~ A virgula usada na frase indica um
Questdo 05 - A pontuagdo presente no meme foi usada para:
PROFESSOR, 0 QUE VAI CAIR NA PROVAZ

Elﬂ FALAR CHMIGD,E ESCH[U!U

u“ "' -
NAD ESCHEVE MAIS,

~ Fonte: Facebook (2021).

As imagens na pagina anterior fazem parte de um conjunto de doze questBes criadas
no Power Point® com o mesmo formato: o autor indica uma frase, “solta” ou retirada de
algum texto (tirinhas ou memes, por exemplo), que deve ser analisada pelo aluno. Sdo dadas
trés opcdes de resposta e, caso 0 aluno acerte, aparecem em tela personagens do Super
Mariol? exclamando “Parabéns!”; caso erre, uma nova figura da personagem informa ao aluno

“Nao passe. Vocé errou!”, conforme as imagens abaixo:

Figura 2 - Jogo sobre pontuacdo: comandos.

Parabéns! Ops. Nao ande! Vocé errou.

Fonte: Facebook (2021)

8 Este tipo de atividade também se realiza nas aulas presenciais, mas em menor uso. Neste formato de aula, a
procura maior é pelos jogos fisicos.

9 E um programa dedicado a criacdo de apresentacdes, que podem ser usadas para os mais variados fins:
reunides, palestras, negociacBes comerciais, apresentacdes corporativas, etc. (MARKETING. Smaltalk. Power
point.: tudo o que vocé precisa saber e entender estd aqui. 2021. Blog. Disponivel em: <
https://smartalk.com.br/blog/powerpoint/>. Acesso em: 02 de junho de 2021).

10 “Mario Bros e Luigi sdo mascotes populares que se tornram famosos no jogo da Nitendo, companhia de
videogames japonesa” (VINHA, Felipe. Techtudo. Super mario: veja as maiores curiosidades sobre a franquia.
2014. Jogos. Disponivel em: < https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/09/super-mario-veja-maiores-
curiosidades-sobre-famosa-franquia.html>. Acesso em: 01 de junho de 2021).



https://smartalk.com.br/blog/powerpoint/
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/09/super-mario-veja-maiores-curiosidades-sobre-famosa-franquia.html
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/09/super-mario-veja-maiores-curiosidades-sobre-famosa-franquia.html

15

A maneira como o0 jogo propde a atividade ndo difere muito das atividades tradicionais
que ja conhecemos em livros didaticos e em listas de exercicios expostas no quadro: solicita-
se apenas que o aluno identifique, aponte ou indique determinado elemento e sua respectiva
funcdo dentro da oracdo. a refletir, questionar ou duvidar, ja é realizado ha muito tempo,
como afirma Neves (1994). A questéo 5, ilustrada na Imagem 1, chega mesmo a colocar em
xeque o dominio de conhecimentos 6bvios, considerando-se um aluno de Anos Finais ou de
Ensino Médio. A propria escola, com seus exercicios insistentemente repetidos sobre tipos de
frase, desde as primeiras séries dos Anos Iniciais, faz o aluno automaticamente associar um
questionamento & presenca de um ponto de interrogacéo®?.

A questdo 7, por sua vez, exemplifica muito bem o famoso “ensino de Portugués
contextualizado” ou “ensino de gramdtica por meio do texto”, que busca evidenciar a
(suposta) superada gramatiquice nas aulas de Portugués. O que vemos, entretanto (e
infelizmente), € 0 mesmo tratamento tradicional para o ensino, como podemos reconhecer

também na questdo ilustrada a seguir.

Figura 3: Jogo virtual sobre pontuacgdo - questdo 11.

Questio 11 - Ocorre pontuagido inaceitdvel em

Fonte: Facebook (2021).

Dizer que dada pontuacdo é inaceitavel nos remete a ideia de gramatica como a
fixacdo de modelos exemplares a serem seguidos para o bem falar e 0 bem escrever. Nesse
sentido, todo e qualquer uso minimamente diferente do padrdo gramatical é considerado
abominavel. E a cultura do erro reafirmando o lugar de destaque que sempre foi seu na

tradicdo escolar brasileira. Vemos, entdo, em uma mesma atividade (produzida e recebida

11 Os alunos sdo levados, desde muito cedo, a associarem a ideia de pergunta a presenca do sinal de interrogagéo.
N&o é muito comum a discussdo sobre a possibilidade de fazerem uma pergunta sem usar a interrogagdo, como
nas frases interrogativas indiretas. Frequentemente encontrarmos em textos de alunos mais velhos, inclusive na
Universidade, frases interrogativas indiretas usando o sinal de interrogacdo. Muito mais rara € a reflexdo sobre a
presenca do ponto de interrogacdo sem sugerir um questionamento. No préprio meme utilizado na questao 5,
poderiamos substituir o ponto final pela interrogagio em “Veio falar comigo e escreveu errado? N&o escreve
mais”, sem que a troca sugerisse, de fato, um questionamento. Esse tipo de estrutura ¢ bastante comum nas
interacGes verbais na oralidade e seria muito proveitoso que a escola se ocupasse da reflexdo pela relagdo entre
sua ocorréncia na oralidade e sua correspondéncia na escrita, em que utilizamos o sinal de interrogacdo sem a
funcdo de marcar uma pergunta de fato.
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como dindmica e produtiva), nossos dois grandes vicios pedagogicos herdados do modelo
medieval de ensino: a gramatiquice e o normativismo (FARACO, 2008).

Ao observarmos outras atividades semelhantes a esta, no mesmo grupo e também
nomeadas de “jogos”, constatamos que, apesar de os titulos sugerirem meios atrativos e ativos
de ensino, esses exercicios continuam explorando velhos procedimentos e fazendo as mesmas
exigéncias aos alunos. O que muda, de fato, sdo as novas plataformas utilizadas para sua
realizacdo, incrementadas, por vezes, com algum elemento relativo a jogos (como o
personagem Mario Bros, por exemplo).

Neste cenario, observamos que o caminho percorrido para alcancar os objetivos
propostos para 0 ensino de lingua, e especialmente para o tratamento gramatical, pouco é
favorecido, pois ndo ocorre, de fato (como se espera de métodos ativos), o protagonismo do
aluno em seu processo de aprendizado; antes, reitera praticas ja sedimentadas de memorizacéo
e aceitagdo de qualquer fato “dado” da lingua, sem questionamento, como afirma Perini
(2016).

A alta procura por este tipo de atividade, 0 numero expressivo de vezes em que ela foi
compartilhada, as centenas de reacBes positivas a ela sinalizam a importancia de nds,
enquanto professores, reavaliarmos nossas concepg¢des acerca de lingua e seu ensino, pois elas
interferem diretamente em nossas escolhas e decisdes pedagodgicas, como afirma Antunes
(2009). A atividade que discutimos aqui tem mais de 133 curtidas e dezenas de comentarios

em que os professores expressam a adesdo a proposta, conforme verificamos a seguir:

Figura 4: Comentarios avaliativos sobre o0 jogo de pontuacao.

00133 > &) ‘ L]

Obrigada por t&o rica contribui¢ao. @) ¥ &

r

14sem Curtir Responder 10

]
‘ Como fago para utilizar com meus alunos?

14sem Curtir Responder
£ w Gorete Sousa Basta ter o power...
QMa Sebastido Dias seus materiais..

Ver mais 5 respostas...

. Quero

14sem Curtir Responder 14sem Curtir Responder

Fonte: Facebook (2021).

Apesar da grande popularidade dos jogos em suporte virtuais, devido as restri¢oes
sociais que estamos vivendo, o0s jogos fisicos também apresentam grande procura e avaliagdes

positivas, como vemos nas imagens abaixo:
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Figura 5: Jogos para aulas de lingua portuguesa e avaliacdo dos leitores.

& emsiiomtmmin.

Compra verificada
Lingua Portuguesa Dinamicas e jogos ...
Solimar Silva Avaliado no Brasil em 4 de fevereiro de 2019
SN Saste Todas as dinamicas e jogos sdo diversificados e muito
uteis na pratica. Uma boa dica para incrementar as
27 aulas. Todo professor deve ter.

9 pessoas acharam isso (til
Util Informar

L &g =

Gt

Compra verificada

Dinamicas e jogos para aulas de
Lingua Portuguesa
Edicao Portugués
por Solimar Silva e Sara Costa
119

Muito bom!
Avaliado no Brasil em 15 de outubro de 2019
Recebi ontem. Do pouco que li, traz étimas ideias!

Fonte: Amazon (2021).
O livro “Dinamicas e jogos para as aulas de lingua portuguesa” (SILVA; COSTA,

2018) tem 79% de avaliacGes positivas dos seus 119 leitores, conforme aponta o site de
vendas Amazon. Na imagem a direita, podemos notar duas dessas avaliacfes, cujos autores
classificam o livro com cinco estrelas, além de afirmar sua utilidade.

Usamos como gatilho para contextualizar nossa pesquisa uma, das centenas de
propostas de jogos compartilhadas virtualmente para o ensino. Embora nossa analise seja de
jogos fisicos, consideramos relevante destacar que, mesmo em ambientes propicios a
producdo de jogos, dados os recursos digitais, o tratamento dado a gramatica, na maioria das
vezes, continua feito a base da prescricdo tradicional. E a crescente valorizacdo desse método
de ensino nos mostra a importancia de nos debrugarmos sobre o tema a fim de analisa-lo.

A perspectiva que aqui defendemos para o ensino de Portugués esta pautada numa
concepcao de lingua enquanto uma complexa rede que funciona inter-relacionando seus trés
elementos indissociaveis: a sistematicidade, a interatividade e a variabilidade (MARCUSCHI,
2005). Todas as discussfes, analises e sugestdes vindouras, neste trabalho, serdo pautadas,
como propde Vieira (2017, 2018, 2019), no entendimento de um fazer gramatical que se
realiza na estrutura do sistema linguistico, na producdo de sentidos (que ocorre
necessariamente nos textos), e na variacdo inerente a prépria natureza da lingua.

O viés reducionista que o tratamento gramatical tradicional emprega ao ensino de
lingua portuguesa vem sendo mais fortemente debatido e questionado ha, pelo menos, mais de
20 anos, apos a publicacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998). As
politicas publicas para a melhoria do ensino, traduzidas nas orientacdes presentes nos
documentos oficiais, somadas ao discurso vindo da esfera académica, reforcam a necessidade
de reorganizacéo do ensino de Portugués e, consequentemente, de um redimensionamento do
tratamento dado a gramaética na escola. Esse redimensionamento, no entanto, nem sempre foi

pensado com razoabilidade, levando a compreensdes equivocadas sobre a pertinéncia ou nao



18

do ensino de gramatica. Os préprios documentos oficiais, como os PCN (BRASIL, 1998) e
mais recentemente a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), empenharam-se na
tarefa de evidenciar a necessidade de superar a tradicdo e, como estratégia, chegaram a evitar
o termo “gramdtica” em suas orientagdes, substituindo-o por “analise linguistica”. As
explicagdes, contudo, ndo se fizeram suficientes e temos, ainda hoje, uma série de
questionamentos e duvidas sobre eles: gramética e analise linguistica? Gramatica ou analise
linguistica? Gramatica com analise linguistica? Gramatica sem analise linguistica? Na pratica
pedagdgica, essas indefinicdes, via de regra, acarretam um tratamento polarizado: ou se
defende o abandono do ensino de gramaética, sob a alegacdo da improdutividade da — muitas
vezes demonizada — metalinguagem ou, mais costumeiramente, se mantém as mesmas
praticas tradicionais de ensino de classificacdes e nomenclaturas, agora maquiadas pela
presenca dos textos e supervalorizadas pelas propostas gameficadas, ditas dinamicas e

ludicas, como ilustramos anteriormente com o “jogo da pontuagdo”.

Pensando nesse cendrio conflituoso é que nosso trabalho se justifica, uma vez que é
nosso objetivo analisar em que medida o (famigerado) ensino de gramética pode ser auxiliado
pelo uso de jogos fisicos, superando antigas queixas de um tratamento gramatical

contraproducente.

Adotamos a abordagem do componente linguistico em trés eixos, como propGe Vieira
(2017, 2018, 2019), devido a concepcao de lingua e a proposta de ensino que defendemos, um
ensino ndo reducionista, limitado aos extremos que ora abordam apenas a tradicdo gramatical,
ora pouco apresentam a sistematicidade dos elementos que compde a lingua. Nesta
perspectiva, entdo, o ensino de Portugués comporta o que € compreendido sobre a prépria
lingua: sua sistematicidade estrutural em diversos niveis, o que permite significar e fazer a
tessitura textual acontecer; sua textualidade, materializada em diversos géneros, através dos
quais ocorre a producdo de sentidos e as interagdes; e sua dinamicidade, curso natural da

lingua em uso, suas variagdes e normas.

Entendemos, entdo, a partir dessa perspectiva, que o aprendizado das classificagoes,
por exemplo, ndo deve ser excluido dos estudos gramaticais, mas tampouco deve ser
exclusivo deles, como comumente vemos na sala de aula. Antes, e sobretudo, deve servir
como recurso para um trabalho inteligente de sistematizacdo gramatical (Franchi, 2006),

nunca com um fim em si mesmo.
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Partindo dessas noces, acreditamos que o uso de metodologias ativas através dos
jogos, por exemplo, possam contribuir de maneira positiva para o ensino de lingua
portuguesa, como mostram algumas pesquisas em sala de aula (COSTA, 2008; SCHUCK;
OESTERREICH, 2014), desde games digitais encontrados em sites e aplicativos até as
adaptacOes de jogos tradicionais, como os de tabuleiro e os de cartas. Como indica Brougére
(1999 apud COSTA, 2008), os jogos, aléem de auxiliar na motivacdo dos alunos, sao
importantes também na compreensdo de conceitos abstratos, dada sua dimensdo concreta. E
nesse sentido que entendemos os jogos como recurso valido ao ensino de gramaética,
principalmente ao ensino do eixo de sistematizacdo do componente gramatical (VIEIRA,
2017, 2018, 2019). Contudo, até que ponto 0s jogos propostos para o ensino de lingua tém se
realizado de fato como uma metodologia ativa? Ou estdo, a exemplo do “jogo da pontuagdo”,
compartilhado em um grupo para professores no Facebook, reproduzindo as mesmas

atividades tradicionais com novas roupagens?

O interesse pela contribuicdo de jogos (como ja dissemos anteriormente) no ensino de
lingua portuguesa surgiu de minha experiéncia enquanto residente pedagdgica em uma escola
integral publica de Ensino Fundamental e Médio, em um bairro marginal de Jodo Pessoa. A
residéncia, diferentemente do estagio, consistia em uma imersdo de maior tempo na escola,
executando atividades dentro e fora de sala, como meio de experimentar a vivéncia escolar e
docente. Neste periodo, fui envolvida em diversas atividades, desde o gerenciamento da

merenda até a producdo de oficinas “extra-sala” para alunos de diversas turmas.

Foi na producdo dessas oficinas, em conjunto com outros colegas, que pude
experimentar e propor o ensino de algumas categorias e/ou niveis gramaticais (como a
sintaxe) através de jogos fisicos, como UNO, domind, adedonha, etc. Sempre orientados por
nossa professora de graduacdo e coordenadora no programa, tivemos feedbacks positivos e
negativos e observamos 0s erros, 0s acertos e, principalmente, as limitacGes dos jogos e a

dificuldade em fazé-los.

A partir disso, ao final de 2019, surgiu o interesse em analisarmos com um olhar
cientifico como os jogos voltados para o ensino de lingua portuguesa poderiam efetivamente
contribuir com tal finalidade. Para tanto, seguiriamos alguns passos, como a aplicagdo de
atividades de sondagem, a aplicacdo de jogos com determinadas turmas, etc. Contudo, a

pandemia da COVID-19, que desapontou no inicio de 2020, interferiu nos objetivos e na
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execucao deste trabalho, ja que as atividades presenciais foram suspensas, ndo permitindo a

aplicabilidade dos jogos fisicos.

Mesmo com este novo cenario tragado, nossas inquietacdes acerca do uso de jogos no
ensino de gramatica ndo cessaram. Pelo contrario, elas ganharam ainda mais forca, com a
observacdo do aumento no volume de materiais compartilhados na internet com essa
finalidade. Assim, insistimos no tema da pesquisa e levantamos 0s seguintes
questionamentos: Os jogos tém servido ao que documentos oficiais e teorias linguisticas
voltadas ao ensino propdem como objetivos do ensino de lingua e de gramatica? Tais
propostas tém se apresentado, de fato, como uma metodologia ativa, instigando a curiosidade

e a autonomia no aprendizado do aluno, ou sdo apenas novas roupas em velhos habitos?

Desta forma, o objetivo geral do trabalho é verificar, através da analise de algumas
propostas de jogos fisicos para as aulas de lingua portuguesa (especificamente para ensino de
sintaxe'?), em que medida o trabalho com gramatica pode ser auxiliado por essas atividades,
superando antigas queixas de um tratamento gramatical improdutivo e reducionista. S&o
nossos objetivos especificos: discutir a gramatica enquanto disciplina cientifica; equacionar
gramatica a analise linguistica; desmistificar a presenca de atividades metalinguisticas em sala
de aula, redefinindo seu papel e seu funcionamento no ensino de lingua; e apontar as

caracteristicas que autenticam uma atividade como jogo e método ativo.

Aleém dessa secdo de Introdugdo, nosso trabalho esta dividido em outras quatro partes.
Nos proximo capitulo, apresentaremos o referencial tedrico que ira nos auxiliar a alcangar o0s
objetivos e a responder nossos questionamentos. Tomaremos como aporte tedrico autores que
discutem lingua e gramatica e que propdem meios significativos para seu ensino (ANTUNES,
2007; VIEIRA, 2017, 2018, 2019; FRANCHI, 2006; PERINI, 2016). Além disso,
apresentaremos, também, discussdes teodricas sobre jogos, suas formas e seus beneficios
(KISHIMOTO, 2008; COSTA, 2008).

No capitulo seguinte, apresentamos o tipo de pesquisa desenvolvida e descreveremos

0s procedimentos metodoldgicos selecionados para sua execucdo. A seguir, no capitulo 4,

12 Optamos por analisar o nivel sintadtico e ndo outro, porque, apesar de ser a sintaxe um contedo
supervalorizado nas aulas de lingua portuguesa, os alunos continuam a apresentar grandes dificuldades em
apreendé-lo, como comentam ANTUNES (2007) e FERRAREZI (2012). Justificamos nossa escolha, também,
pela experiéncia prévia com jogos de sintaxe realizados durante minha participacdo no programa Residéncia
Pedagogica.
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trazemos a analise que fizemos dos dados e a discussdo dos resultados. Por fim, fazemos as
consideracdes finais de nosso trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Ensino de lingua e graméatica: importancia e limitacGes

O fato de sermos falantes nativos de uma lingua, sobre a qual nos debrugamos em um
exame persistente e fatigante por anos escolares, muitas vezes nos leva (ou deveria levar) a
questionar “por que estudamos Portugués?”. Essa ¢ uma pergunta quase sempre feita em tom
de protesto por muitos alunos, assim como também por muitos de nds professores, quando
questionamos em nossa jornada profissional o porqué de ensinar 0 que ensinamos e como
ensinamos.

Para responder a este questionamento — por experiéncia propria — ndo basta apenas
retrucarmos ao aluno “porque ¢ importante para o seu futuro” ou “porque vai cair no
vestibular”, haja vista que esta resposta “pronta” pouco acrescenta a curiosidade do discente
ou a sua compreensdo clara da importancia da disciplina. Deste modo, vamos comecar
compreendendo o objeto e 0 objetivo fundamentais do ensino de Portugués: a lingua e o
desenvolvimento e a ampliacédo das habilidades linguistico-discursivas dos alunos por meio de
seu estudo (BRASIL, 1998; 2017).

Como ja vimos na introducdo deste trabalho, a lingua é um sistema multifacetado e
complexo. E uma representacdo simbolica e estruturada, ndo homogénea ou transparente, haja
vista que o seu exercicio se realiza em diversos textos e discursos delimitados pelas condicdes
de producdo (MARCUSCHI, 2005; VIEIRA, 2017). Como afirma Marcuschi (1996), “a
lingua é um fato social, historico, desenvolvida de acordo com as praticas sociais €, como tal,
obedece a convengdes de uso” (p. 3).

Podemos, a principio, responder o questionamento “Por que estudamos portugués?”,
justificando o ensino de lingua portuguesa através do que propdem os documentos oficiais,

visando

(...) proporcionar aos estudantes experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos
letramentos, de forma a possibilitar a participagdo significativa e critica nas diversas
praticas sociais permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras
linguagens (BRASIL, 2017, p.66).

Assim, as aulas de Portugués na escola assumiriam o papel de explicitar o “conflito”
entre 0 que é fixo e o que é varidvel na lingua, revelando-se em diferentes registros,
variedades e instancias, mostrando que “‘a identidade de cada lingua ¢ apenas alguma coisa em
viagem” (ANTUNES, 2009, p.30).

Contudo, como ja mencionamos anteriormente, as atividades desenvolvidas na maior

parte das aulas de lingua portuguesa, ja bastante conhecidas, discutidas e criticadas, sdo o
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ensino de nomenclatura, tomado como ensino de gramatica e como o0 proprio ensino da
lingua, como nos apontam Antunes (2009), Franchi (2006), Perini (2016), etc.

As atitudes pedagogicas que tomamos perante o0 ensino de lingua portuguesa revelam
nossas concepgdes sobre ela, e é a partir de nossa concepcdo adotada que devemos reavaliar
as propostas que levamos a sala de aula e as motivagdes de seu aprendizado que justificamos
a0s nossos alunos.

Para afunilar nossa discussdo, tendo em vista 0s objetivos deste trabalho, vamos
refazer o questionamento anterior, levando em conta as primicias (e o terror) das aulas de
lingua portuguesa: “por que estudar gramatica?”.

Essa pergunta (e sua consequente resposta) se faz pertinente, dada a primazia que a
gramatica (tomada aqui, como um compéndio de regras da norma-padrdo da lingua) possui
nas aulas de Portugués, como afirma Antunes (2009). Podemos perceber que, na verdade, o
que se ensina/estuda na sala de aula ndo € bem “gramatica”, como a que compreendemos
neste trabalho (considerando os diversos aspectos que ela abarca), € nem mesmo a gramatica
normativa (como defendem alguns), haja vista a supremacia de atividades de classificacdo e
nomenclatura.

Desta forma, percebemos que o ensino de gramatica ainda se apresenta bastante
confuso, como afirmam Ferraz e Olivan (2011):

Ndo € incomum presenciarmos aulas com enfoque exclusivo na
metalinguagem, bem como planejamentos em que ndo se prevé qualquer abordagem
sobre a estrutura gramatical da lingua. Parece ainda ndo haver um consenso em

relacdo a funcdo do ensino de gramética, o que implica praticas contraditorias no
que concerne a selegdo de contetido e @ metodologia adotada (p. 2236).

Observamos assim, que apesar da valorizagdo quase que exclusiva do ensino
gramatical nas aulas de Lingua Portuguesa, as criticas a este ensino confuso, sem objetivos
claros, e com metodologia limitada, leva até mesmo, como afirma Ferraz e Olivan (2011), a
exclusdo do ensino acerca da estrutura da lingua. Apresenta-se entdo, dois extremos: ensinar
uma gramatica limitada ao reconhecimento das estruturas ou ndo propor nenhuma reflexéo a

respeito da lingua enquanto sistema.

Destarte, para responder ao questionamento sobre por que estudar gramatica e discutir
suas devidas implicacbes, devemos inicialmente tomar a gramética enquanto uma disciplina
cientifica, como propde Perini (2016). Assim, tomada como ciéncia, o estudo da estrutura
formal e semantica da lingua nos levaria (tdo quanto as outras ciéncias), “a explicar certos

aspectos do mundo formal”, uma vez que:
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Assim como a biologia estuda os seres vivos (...) e a quimica estuda os elementos e
sua combinagdes, a gramatica estuda um aspecto da linguagem — um fenémeno tao
presente em nossas vidas quantos os seres vivos ou 0s elementos quimicos (PERINI,
2016, p. 52).

Logo, aqui estd a resposta de por que estudar gramatica: devemos ensinar e estudar
gramatica como um meio de contribuicdo para nossa alfabetizacao cientifica, capacitando-nos
para exercer nosso poder de decisdo na sociedade de maneira critica e responsiva, tendo em
vista que “o analfabeto cientifico é uma criatura indefesa, joguete da opinido e dos interesses

claros ou escusos de outras pessoas” (PERINI, 2016, p. 48).

Conforme j& mencionamos sobre o0s extremismos entre apenas trabalhar a
metalinguagem (acreditando-se estudar gramatica) ou ndo propor nenhum ensino gramatical,
defendemos o estudo da gramatica enquanto ciéncia que examina parte dos fatos da lingua e

que deve compor o arcabougo de conhecimentos do mundo real, no qual o aluno esté inserido.

Concordamos, ainda, que o estudo gramatical, dada sua abrangéncia, deva ser
realizado em diversos niveis (que serdo mostrados mais a frente como eixos), como propde
Vieira (2017, 2018, 2019), compondo atividades que vao desde o incentivo a producdo e a
compreensdo desta gramatica que os alunos ja dominam e realizam em conversas do dia a dia,
por exemplo, até o exame mais detalhado das pequenas partes que compdem a estrutura

formal da lingua.

As atividades metalinguisticas de nomeacdo e classificacdo ndo devem de forma
alguma ser excluidas, ja que que fazem parte do estudo gramatical. Contudo, seus propositos e
seu lugar de destaque nas aulas devem ser revisitados, tendo como objetivo final, como afirma
Franchi (2006), um trabalho inteligente de sistematizacdo gramatical. Ou seja, este tipo de
atividade ndo deve possuir uma finalidade em si mesma, antes, deve dispor ao aluno, em
ultima instancia, ferramentas para que ele fale acerca da vasta gama de caracteristicas (e

defini¢des), que envolve o estudo de gramatica.

Tendo em vista o que ja discutimos até aqui, tomamos como referéncia para 0 ensino
de gramatica a abordagem pedagogica a partir de trés eixos, proposta por Vieira (2017, 2018,
2019). Com base nos documentos oficiais e em uma vasta literatura sobre o ensino de
Portugués, a autora propOe trés eixos de ensino, com foco, respectivamente, nos “(i)
elementos que permitem a abordagem reflexiva da gramatica; (ii) recursos expressivos na

construcdo do sentido do texto; e (iii) instdncias de manifestacdo de normas/variedades.”

(VIEIRA, 2017, p.71).
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O primeiro eixo, especificamente, propde a abordagem de uma gramatica cuja
natureza seria de trés tipos: linguistica, epilinguistica e metalinguistica. As atividades de
natureza linguistica tém por objetivo a producdo e compreensdo de textos, pondo em pratica
um sistema ao qual o aluno j& domina e tem contato dentro e fora de sala. Como afirma
Franchi (2006):

A atividade linguistica € nada mais que o exercicio pleno, circunstanciado,
intencionado e com intengdes significativas da prdpria linguagem. Ela ja se da,
obviamente, nas circunstancias cotidianas da comunicagdo no ambito da familia e da
comunidade de nossos alunos. (...) ha que se criarem as condigdes para o exercicio

do “saber linguistico” das criangas, dessa “gramatica” que interiorizam no
intercAmbio verbal com adultos e seus colegas (FRANCHI, 2006, p.95).

Assim como orientam os documentos oficiais (BRASIL, 2017), o autor propde que
este tipo de atividade deva ser prioritario nas séries iniciais, visando proporcionar a crianga 0

exercicio de um saber linguistico que ela ja domina.

Com vistas a ilustrar uma atividade linguistica para o ensino de gramatica, expomos
abaixo uma sugestdo proposta por Chagas (2018) no livro “Gramatica, Variagdo e Ensino”
para o ensino de concordancia verbal. Inicialmente o autor sugere a leitura da reportagem
abaixo:

Figura 6: Atividade linguistica sobre concordancia verbal.

A Academia Brasiera de Letras (ABL)
discorda do teor da obra Em nota, a ABL
afitmou que “todas as feigdes sociais donosso
idioma constituem objeto de discipiinas
cientificas, mas bem diferente é atarefa do

wlaro Ve pode:

enécndo do professor de lingua portuguesa, Gue espera
fDop pessos cone encontrar no ivro didasico o respaldo dos usos
shuogoO. o 5 yuimoe . da lingua padrdo que minista a seus
o risco 4¢€ Vinguts' discipuos, variedade que eles deverdo
P'ngntﬁ\ o - conhecer e praticar no exercicio da efetva
—— _-—“‘ ascensdo sociad que a escola hes
Arte mostra rechos do livro (Foto: GloboNews/ proporciona.”

Reproducdo)

Os autores da Cdegdo Viver, Aprender da
Ediora Global afiifmaram em nota publicada no
site da editora que o capitulo “Escrever é diferente de falar”, chama a atengdo para algumas
caracteristicas da inguagem escrita e para a norma culta, também conhecida como narma de
prestigo. "Pretende defender que cabe a escola ensinar as convengdes ortograficas e as
caracteristicas da variedade inguistica de prestigio justamente parque 5s0 € valorizado no mundo
do rabalho, da produgdo centifica e da produgdo cutural. E ainda que o dominio da norma de
prestigo ndo se da de um da para o outro, mas de modo gradual, constanie e pela ntensa pratica
e reflexdo sobre seus usos "
(Fonte: Processo contra livro do MEC com erros de concordancia é arquivado. G1, 1 nov. 2011,
<htrp://gl.globo.com/educacao/noticiaf201 1/07/processo-contra-livro-do-mec-com-erros-de-con-

cordancia-e-arquivado.html>. Acesso em: 4 nov. 2016).

Fonte: Chagas (2018, p.72)

O autor sugere que os alunos realizem a leitura da reportagem acima e respondam a
seguinte questdo “O uso da Lingua Portuguesa é uma questdo que sempre chama a atencéo

das pessoas. Que aspectos ligados a esse uso constituem o tema do texto que vocé leu?”
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(CHAGAS, 2018, p. 72). Esta atividade, segundo o0 autor supracitado caracteriza-se como um
exercicio linguistico porque
envolve leitura e producdo escrita do aluno em funcéo do tema abordado na noticia e
sua relevancia social. A questdo é proposta a fim de trazer temas ligados a

interpretacdo do texto lido e a variacdo linguistica, de modo a contextualizar a
abordagem das demais questdes desta sequéncia. (CHAGAS, 2018, p. 72)

As atividades de natureza epilinguistica, por sua vez, propdem um intenso trabalho
sobre a propria linguagem, levando o aluno a conhecer os diversos recursos e expressoes,
“praticando a diversidade dos fatos gramaticais de sua lingua” (VIEIRA, 2017, p. 72). Franchi
(2006, p. 97) acrescente ainda que tal atividade “(...) compara as expressoes, transforma-as,
experimenta novos modos de construgdo candnicos ou ndo, brinca com a linguagem, investe

as formas linguisticas de novas significagdes”.

Para este tipo de atividade, Chagas (2018, p. 73) sugere a seguinte questdo: “Compare

a linguagem utilizada na noticia ora analisada a linguagem utilizada nas frases “nos pega 0

peixe” ou “os menino pega o peixe”, presente no material didatico que gera a polémica

anunciada na noticia. Elas sdo semelhantes ou diferentes? Por qué?”. Segundo o autor
supracitado, esta atividade caracteriza-se como epilinguistica dado que

é uma atividade de natureza linguistica, uma vez que a leitura e a producdo escrita

dos alunos sdo acionadas; e epilinguistica, porque os alunos, através dessa leitura,

comparam e analisam as estruturas gramaticais apresentadas. Objetiva-se que 0s

alunos percebam diferencas com relagdo a norma/variedade empregada no proprio

texto da noticia e a norma/variedade empregada nos exemplos que constituem a

polémica em torno do material didatico que é alvo da noticia. (CHAGAS, 2018,
p.73).

Por ultimo, neste primeiro eixo, temos as atividades metalinguisticas, que objetivam
sistematizar todo conhecimento ja adquirido pelos alunos, servindo como um recurso e nédo
como um fim em si mesmo. Segundo Franchi (2006), as atividades anteriores (linguisticas e
epilinguisticas) abrem portas para um trabalho de sistematizacéo gramatical, a partir do qual o
aluno pode, além de levantar hipoteses sobre a natureza da linguagem, também falar sobre ela
e descrevé-la. Para este trabalho de sistematizagdo, Chagas (2018) sugere a seguinte

atividade:
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Figura 7: Atividade metalinguistica sobre concordancia verbal.

Os verbos, para descreverem situagdes ou acontecimentos, podem selecionar

diferentes elementos, como vocé pode observar na tabela abaixo. Observando o
modelo, complete o quadro destacando os elementos das oragoes seguintes a par-
tir do verbo principal.

Modelo: Todas as feigdes sociais do nosso idioma constituem objeto de dis-
ciplinas cientificas.
Oracdo 1: Nos pega o peixe.
Oracdo 2: Os menino pega o peixe.

Qracdo 3: Os autores dizem que o uso da linguagem popular & vilida.

Sujeito Verbo Complemento 1
Todas as feigdes sociais ) objeto de disciplinas
Modelo L constituen R
do nosso idioma cientificas
Oragdo 1
Oragdo 2
Oragdo 3

Fonte: Chagas (2018, p.77)

O autor justifica esta atividade afirmando que

apo6s todo o trabalho de reflexdo linguistica desenvolvido paulatinamente nas
atividades anteriores, a questdo 9 objetiva construir a sistematizacdo gramatical a
partir dos constituintes selecionados pelo verbo. Assim, possui, de um lado, natureza
linguistica e epilinguistica, visto que trabalha a leitura e a producdo do aluno em
funcdo da andlise de estruturas linguisticas, e, de outro, natureza metalinguistica,
evocando, de forma explicita, conhecimentos voltados, sobretudo, para a categoria
verbal e seus constituintes. (CHAGAS, 2018, p. 77).

Como vimos na citagdo acima, as atividades do eixo 1 (e até mesmo o0s 3 eixos
sugeridos para 0 ensino de gramatica) estdo interligados entre si. Assim, as atividades de
leitura, producdo textual, reflexdo sobre os elementos que constituem o texto e seus efeitos de

sentido e a sistematizacao da estrutura gramatical ndo sdo findados em si mesmaos.

O segundo eixo proposto por Vieira (2017) aborda a relacdo entre gramatica e
interatividade na producéo de sentidos. Os elementos gramaticais, que vao desde os vocabulos
formais até a construcdo e inter-relacdo dos periodos, sdo tomados como elementos
produtores de sentido, que devem, portanto, ser ensinados de maneira articulada com as
atividades de leitura e producdo textual. Assim como defendem os documentos oficiais
(2017), o estudo tedrico da lingua ndo deve ser tomado como um fim em si mesmo, antes,
deve contribuir para a ampliacdo da capacidade de seu uso, através das préaticas de leitura e
producdo de textos. O eixo 2, portanto, é o0 eixo da textualidade, que funciona por meio da
exploracdo dos recursos gramaticais, evidenciando a interatividade, mecanismo inerente a
lingua, ao lado da sistematizacéo de sua estrutura (o eixo 1) e da variabilidade linguistica (o

eixo 3).
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Por fim, o Ultimo eixo aponta para um ensino de gramética que possibilite aos
estudantes conhecer as normas/variedades cultas, faladas e escritas, de modo a permiti-los
comparar as proximidades ou as distancias dessas normas e as outras normas que os alunos ja
dominam quando chegam a escola; as normas apresentadas nos diversos géneros textuais
trabalhados nas aulas de lingua; e as normas idealizadas que registram formas arcaizantes ou
até extintas da fala e da escrita contemporaneas. Nessa perspectiva, a sala de aula de
Portugués é também lugar onde as normas de prestigio sdo ensinadas posicionando-as em

relacdo a outras, inclusive a padrao.

Na introducéo, falamos dos conflitos em torno do ensino de gramaética, o que toca, em
alguma medida, no entendimento sobre analise linguistica, tida para alguns como o oposto do
trabalho gramatical. Os documentos oficiais, como a BNCC (BRASIL, 2017) e os PCN
(BRASIL, 1998) ndo apresentam em suas orientacGes 0 ensino de gramatica, antes tomam
como uma das praticas de linguagem a serem ensinadas a analise linguistica. Segundo a
BNCC, esta abordagem deve permitir:

Os conhecimentos grafof6nicos, ortogréficos, lexicais, morfoldgicos, sintaticos,
textuais, discursivos, sociolinguisticos e semidticos (...). Assim, as praticas de
leitura/escuta e de producgdo de textos orais, escritos e multissemidticos oportunizam
situagdes de reflexdo sobre a lingua e as linguagens de uma forma geral, em que
nessas descrices, conceitos e regras operam e nas quais serdo concomitantemente
construidos: comparacdo entre definicdes que permitam observar diferengas de
recortes e énfases na formulacdo de conceitos e regras; comparacdo de diferentes

formas de dizer “a mesma coisa” e analise dos efeitos de sentido que essas formas
podem trazer/suscitar (...) (BRASIL, 2017, p.79).

Com a analise linguistica, a abordagem dos diversos niveis da lingua deve permitir ao
aluno refletir sobre os conceitos e regras, comparando as defini¢cdes e analisando os diferentes
efeitos de sentido que as formas podem ganhar nas praticas de leitura/escuta e de producéo
textual. Dessa forma, o ensino de gramatica por meio de uma abordagem reflexiva e ampla
que leva em conta as producdes de usos reais da lingua, como a que adotamos neste trabalho,
pode ser tomado como sinénimo de andlise linguistica, sem que haja discordancia entre o0 que
sugerimos aqui € o que propdem os documentos oficiais. Ndo falamos, entdo, de uma
oposigdo entre gramética, de um lado, e andlise linguistica, de outro. Essa oposi¢do soO
acontece quando se limita o estudo gramatical ao estudo de sua sistematicidade estrutural.
Nosso entendimento € o de que esse estudo é apenas uma frente de trabalho, que deve se
somar a outras duas: a da interatividade, manifesta na multiplicidade de sentidos produzidos

nas praticas de leitura e producéo de textos, e a da variabilidade linguistica, condicdo inerente
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a toda e qualquer lingua natural. E nesse sentido que passamos a compreender o ensino de
gramatica como o ensino de analise linguistica.

Tendo em vista que 0s objetivos deste trabalho estdo relacionados ao tratamento dado
ao componente gramatical — especificamente a sintaxe — nos jogos, pautamos nosso corpus e
suas respectivas analises nos trés eixos sugeridos por Vieira (2017, 2018, 2019) para um

ensino reflexivo de gramatica.

Ainda tentando desfazer equivocos, defendemos, também, a importancia do ensino de
metalinguagem, que €, muitas vezes, o centro das criticas feitas ao ensino gramatical. Nossa
defesa se justifica por que, apesar das duras criticas a estas atividades (que comumente
compdem exclusivamente as aulas de gramatica normativa), elas se apresentam também como
atividades fundamentais para auxiliar na capacidade de abstracdo l6gica dos alunos a respeito
da lingua, servindo como um suporte “técnico” do qual eles possam se utilizar para falar sobre

a organizacdo do seu proprio idioma. Como afirmam Kleiman e Sepulveda (2012):

(...) é impossivel falar sobre um texto, ou um enunciado, para refletir sobre seu uso,
ou para melhora-lo, sem referir-se a elementos nas frases que compdem esse texto,
as palavras. A metalinguagem gramatical nos proporciona uma ferramenta para falar
dos elementos pertencentes a estrutura sintatica, assim como a semantica nos
permite falar dos significados e a fonologia dos sons do mesmo sistema
(KLEIMAN; SEPULVEDA, 2012, p.60).

Dessa forma, ndo concordamos com o ensino exclusivo e com fins em si mesmo da
metalinguagem gramatical nas aulas de Lingua Portuguesa, mas entendemos que seu
redimensionamento é necessario para alcancarmos nossos objetivos com as aulas de

Portugués: ampliar competéncias linguisticas dos alunos.

Quanto a sintaxe, ¢ a area de maior predominio nas atividades que exigem
reconhecimento e classificacdo, tendo como proposta, por exemplo, a analise sintatica,
segundo Antunes (2009). Contudo, esse nivel gramatical padece das mesmas confusdes
conceituais e metodologicas que ja comentamosacima, devido a falta de critérios coerentes

com os objetivos de ensino, como discute Ferrarezi (2012).
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2.2 Jogos e aprendizagem: explorando o ludico na sala de aula

Tendo em vista que o foco deste trabalho é o ensino gramatical por meio dos jogos
fisicos, torna-se relevante fazermos uma breve consideracdo sobre o que é compreendido por
Jogo nesta pesquisa. A palavra jogo provém etimologicamente do latim iocus ou ioci, que
significa brincadeira, passatempo, jogos ou diversdes. Com significado semelhante, também
podemos considerar os vocabulos latinos ludus, lusi ou lusus, que expressam diversdo, o ato
de jogar e jogo, assim como o verbo jugar (do latim iocari), que quer dizer “fazer algo com

espirito de alegria e com a intencdo de se divertir ou de se entreter” (ORTIZ, 2005, p.15).

Definir jogo é uma tarefa dificil, uma vez que ele ganha significacBes diferentes em
sociedades distintas. Da mesma forma, relacionar jogo e aprendizagem no contexto escolar
ndo se mostra um trabalho facil, posto que, ao caracterizar os jogos exclusivamente pelo seu
carater ludico, desinteressado e com finalidade em si mesmo (MURCIA, 2005), alguns
tedricos mostram a impossibilidade de os jogos manterem tais caracteristicas ao servirem
como uma atividade obrigatdria, cujo interesse esta nos resultados da aprendizagem (COSTA,
2008).

Tendo em vista as dificuldades em conceituar os jogos de modo geral, apresentamos
aqui o que propde Kishimoto (2008), apontando que 0s jogos podem ser vistos a partir de trés
perspectivas: como resultado simbélico do contexto socio-cultural em que esta inserido, como
um sistema de regras, e como um objeto. Adotamos neste trabalho a definicdo apresentada
pelas duas Ultimas perspectivas. Assim, 0 jogo € um objeto material, podendo ser feito de
diversas matérias (plastico, papeldo etc.) e € constituido de um sistema de regras, que, ao

mesmo tempo em que o identifica, também o distingue dos demais jogos.

Na execuc¢do da sequéncia de regras que regem 0 jogo, 0 participante da acdo se
envolve na atividade ladica. Como afirma Almeida (2007, p.20), “O ladico, propriamente
dito, é a acdo, a dindmica de como se joga ou de como se brinca”. Porém, ndo devemos
confundir o ludico com o jogo, visto que todo jogo pressupde o ladico, mas nem todas as
atividades ludicas sdo constituidas de jogos. O brinquedo diferencia-se do jogo por estar
intimamente ligado a crianga, funcionando como substituto de objetos reais. J& 0s jogos
requerem determinadas habilidades que satisfagam a execugdo de suas regras, como expoe
Kishimoto: “(...) xadrez e jogos de constru¢do exigem, de modo explicito ou implicito, o
desempenho de certas habilidades definidas por uma estrutura preexistente no préprio objeto e

suas regras” (2008, p.18). Assim, ndo podemos limitar o jogo a um brinquedo, tendo em vista
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que ha jogos para varias faixas etarias e nem todos sdo exclusivos da crianca. O brinquedo € o
objeto que d& suporte a brincadeira. E esta, a acdo que a crianga desempenha ao realizar as

regras do jogo, € o ludico.

Consideramos que 0s jogos, enquanto objeto material constituido de regras, podem
trazer beneficios visiveis ao ensino em sala de aula, como afirma Brougére (1999, apud
COSTA, 2008, p.62), proporcionando:

uma melhora substancial na motivacéo dos alunos, dado seu envolvimento e agéncia
no contexto de sala de aula; a necessidade de se propor outros métodos além
daqueles usados no sistema tradicional, um argumento defendido especialmente por
aqueles que trabalham com dificuldades de aprendizagem entre jovens; (...) 0 jogo

como dimensdo concreta, auxilia na compreensdao de conceitos abstratos (...)
(BROUGERE, 1999, apud COSTA, 2008, p. 62).

Como apresenta o autor, 0s jogos podem servir como um auxilio no aprendizado dos
alunos, motivando-os ao estudo e a compreensao dos conceitos abstratos, tdo recorrentes nas
aulas de gramatica. Nestas condicdes, 0s jogos se caracterizam como um dos métodos ativos
possiveis, cuja apresentacdo possui configuracdes distintas das tradicionais atividades de

lingua portuguesa.

Segundo Diesel et. al (2016), as metodologias ativas sdo embasadas em sete
principios: autonomia, reflexdo, problematizacdo da realidade, trabalho em equipe, inovacao,
0 professor enquanto mediador e o aluno como centro do ensino e da aprendizagem. Assim,
ndo ha espaco neste método para um jogo ou uma atividade que deixe o aluno em posicéo de
passividade, sem analisar, refletir ou interagir com os objetos da ciéncia a ser estudada. O
chamado “ativo” pressupde um aluno protagonista que manipula, questiona e induz os
principios de organizacdo dos dados em andlise, tomando o professor como guia desse
processo. E como base nesses principios que buscamos olhar para 0s jogos que serdo

analisados neste trabalho.

Por fim, gostariamos de esclarecer que, apesar de todas as contribui¢Bes apresentadas
pelos jogos na construcdo das capacidades cognitivas, como afirma Piaget (MURCIA, 2005),
¢ importante reiterarmos que 0 jogo em si ndo pode ser tomado como o0 unico responsavel
pelo melhor aprendizado de qualquer que seja o0 objeto de estudo. Antes, é a relacdo entre
professor-jogo-aluno que permite a construcdo de determinado saber. Assim, o professor € a
figura central que serve como mediador através do objeto ludico, fazendo intervengdes e
desafiando os alunos no processo de assimilacdo, como afirmam Macedo, Petty e Passos
(2000).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a realizacdo da pesquisa e, consequentemente, para o alcance dos objetivos
propostos, a metodologia adotada neste trabalho é a da pesquisa qualitativa, de base
exploratdrio-descritiva, pelo viés da pesquisa bibliografico-documental (Cf. OLIVEIRA,
2011). Para uma melhor compreensdo da metodologia por nds empregada, apresentamos, a
seguir, a natureza da pesquisa realizada, incluindo a descrigéo da pesquisa em termos de seus
objetivos e da coleta de dados. Por fim, apresentamos a descricdo do corpus e 0s
procedimentos de coleta e analise de dados.

Dizemos que a natureza de nossa pesquisa € qualitativa uma vez que nossos dados sao
analisados buscando-se seu significado, com base na percepcdo do fenbmeno em seu
contexto. Isso significa que os jogos elencados sao analisados em virtude do que representam
em termos de um ensino de gramatica — especialmente de sintaxe — produtivo, em que a
sistematizacdo da estrutura gramatical faz parte de um complexo de fatores envolvidos no

ensino de lingua.

Via de regra, pesquisas qualitativas ndo tém a preocupacdo com quantificacdes de
amostragens, mas permitem o aprofundamento da investigacdo das questBes relacionadas ao
fendmeno em estudo (GIL, 1999). O tratamento dos dados é predominantemente descritivo
(BOGDAN; BIKLEN, 2003), como veremos no capitulo a seguir, em que nos propomos a
descrever os jogos selecionados com a finalidade de analisar de que forma eles séo capazes de

contribuir para o ensino gramatical.

Em termos dos objetivos pretendidos com ela, a pesquisa se caracteriza como
exploratdria. Estudos exploratorios buscam esclarecer respostas para as questdes de pesquisa,
gerando maior familiaridade com o fenémeno pesquisado (OLIVEIRA, 2011). Eles
possibilitam aumentar nosso conhecimento sobre o fato pesquisado, permitindo que
formulemos outros problemas relacionados ao tema e que realizemos outras pesquisas
derivadas dos resultados obtidos anteriormente. No caso especifico deste Trabalho de
Concluséao de Curso, a pesquisa realizada e os resultados obtidos nos sugerem possibilidades
outras para estudos posteriores, como, por exemplo, a ampliacdo da amostragem analisada,
contemplando outros niveis gramaticais; ou, ainda, a elaboracdo e a aplicagdo de materiais
caracterizados como jogos para o ensino de gramatica. Segundo Zikmund (2000 apud
OLIVEIRA, 2011), os estudos exploratérios, geralmente, sdo Uteis para diagnosticar

situacOes, explorar alternativas ou descobrir novas ideias. Com isso, podemos esclarecer e
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definir a natureza de um problema e gerar mais informagdes que possam ser empregadas na

realizacdo de futuras pesquisas.

Por fim, nossa pesquisa, em relacdo a coleta de nossos dados, é tida como
bibliografico-documental. Segundo Vergara (2000), a pesquisa bibliografica é desenvolvida a
partir de material ja elaborado, constituido, principalmente, de livros e artigos cientificos,
conforme vimos nos capitulos anteriores de fundamentacdo teorica, e € importante para o
levantamento de informacdes basicas sobre 0s aspectos direta e indiretamente ligados a nossa
teméatica. J& a andlise documental é uma forma de abordar qualitativamente os dados,
revelando aspectos novos acerca do tema e/ou do problema pesquisado (LUDKE; ANDRE,
1986). A pesquisa documental € relevante na abordagem qualitativa, porque pode
complementar informacdes obtidas por meio de outras técnicas de pesquisa, como a
bibliografica, por exemplo. Segundo Andrade (2019), o principal objetivo de uma andlise
documental é identificar, em documentos primarios, informacgdes que sirvam de suporte para
responder a alguma questdo de pesquisa. E, para a autora (ANDRADE, 2019), materiais
didaticos podem ser considerados um documento pedagdgico, pois estdo presentes nas
praticas educacionais. Dessa forma, materiais didaticos, com propostas de atividades a serem
aplicadas em sala de aula, sdo entendidos como documentos de fonte primaria, por se tratarem
de material impresso (documento) gue analisamos tal como concebidos por seus autores. Os
livros contendo o0s jogos para ensino de gramatica sdo, portanto, tratados aqui como

documentos que detém um contetdo passivel de andlise.

3.1 Descricdo do corpus, da coleta e da andlise de dados

Nosso corpus é constituido por quinze jogos retirados de dois livros: “Dindmicas
para aulas de Lingua portuguesa” (ALMEIDA, 2019) e “Dindmicas e jogos para aulas de
Lingua Portuguesa” (SILVA; COSTA, 2018).

O primeiro livro (ALMEIDA, 2019) ¢é apresentado e organizado em seu sumario,
conforme os contetdos. No quadro abaixo, expomos 0s temas dos jogos e a quantidade de

atividades sugeridas para cada assunto:

Tabela 1- Jogos e seus temas, livro |.

Livro | (ALMEIDA, 2019)
Conteudo Quantidade de Jogos
Substantivo 2
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Artigos
Numerais
Pronomes
Adjetivos

Verbos
Advérbios

Conjuncdes
Concordancia Nominal
Concordancia Verbal
Crase
Regéncia Nominal
Regéncia Verbal
Funcdes da Linguagem
Denotacédo e conotacao
Variacgdo linguistica
Estrutura das palavras
Discurso direto e indireto
Coeséo Textual

Expressoes duvidosas'®
Fonte: O autor (2021).
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Conforme o quadro, notamos que o livro conta com um total de 22 jogos, cujos temas
apontam maior enfoque no conteldo de classe de palavras (totalizando 10 jogos). Na
introducdo da obra, a autora justifica a proposta do livro afirmando que

Diante de inovacOes tecnologicas fantasticas, ainda havemos de defender que em
sala de aula, em determinadas escolas, o imediato sera sempre algo que se tem a
méao. Nesse caso, podemos ver nos jogos uma atividade dindmica, cujo aluno precisa
interagir, rever conteudos; defender os conceitos construidos e envolver-se com

outros em construgdo e, finalmente, estar em atividade, cujas atitudes o orientardo a
conviver em grupo, respeitando normas sociais (ALMEIDA, 2019, p.60).

Cada jogo expde em sua apresentacdo 0s objetivos especificos a serem alcangados;
a(s) série(s) indicada(s); o material que serd utilizado; o funcionamento do jogo e o0s
respectivos anexos (modelos de tabuleiros, fichas etc.), como podemos observar nas imagens

a sequir:

13 A autora compreende por “expressdes duvidosas” expressdes semelhantes como: dentre/entre, da medida em
que/ a medida que, sendo/ se ndo etc.



Figura 8: Jogo sobre advérbios.

Jogo 10

Advérbios

A partir do 62 ano

Objetivo
- Reforcar o sentido e o valor dos advérbios.
- Discutir sobre a classificagcdao dada aos ad-
vérbios — se corresponde ou nao aos perio-

SEM CLIENTES, VENDEU APENAS O SUFICIENTE PARA
O JANTAR

ADVERBIO DE
EXCLUSAO

VA ATE © QUARTO E TRAGA-ME UM PACOTE QUE ESTA
SOBRE A CAMA,

ADVERBIO DE
EXCLUSAC

ADVERBIO DE
NEGAGCAO

JAMAIS SE DEIXE LEVAR PELO INTERESSE DE OUTROS.

ADVERBIO DE
AFIRMACAO

LUISA E PAULA CERTAMENTE TRARAO O TRABALHO
PRONTO PARA A AULA

A PROFESSORA FICAVA OBSERVANDO OS ALUNOS AC
LONGE.

ADVERBIO DE LUGAR

Como jogar
- Elabore um jogo para cada grupo. Seleci-
one, por exemplo, 10 pares para cada um.
Se possivel, prepare varias pegas, para nao
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dos apresentados em pares. . ..
ficar muito repetitivo.

- Em grupos, distribua um jogo para cada
um deles e solicite que embaralhem as
pecas e depois as organizem, viradas para
baixo, sobre a carteira.

Material
- Cartas com periodos que contenham ad-
vérbio(s) para completar com advérbio.
- Cartas com Advérbios. (Seguem suges-

toes.) - Neste jogo, a regra é que os alunos facam
pares corretamente e comentem por que o
Modelo fizeram de tal forma. Instrua isso e dé-lhes

um tempo.

- Apds isso, oriente-os para que ninguém
mude nenhuma peca de lugar.

- Inicie as corregdes, grupo a grupo, em voz
alta, e faca a classe toda participar dos pro-
vaveis debates que surgirem.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

PASSAMOS MUITO MEDO, POIS O BARCO FLUTUAVA
SEM RUMO.

ADVERBIO DE MODO

ADVERBIO DE
INTENSIDADE

PASSAMOS MUITO MEDO, POIS O BARCO FLUTUAVA
SEM RUMO.

O livro ainda apresenta gabarito de todos os jogos e referéncias bibliograficas. Dentre
as 22 atividades sugeridas, escolnemos 6 para analise, tendo em visto que nosso objetivo €
analisar o nivel sinttico. S&o eles: concordancia nominal, concordancia verbal, uso da crase,
“policia, bombeiro, ambulancia e dnibus” (crase), regéncia nominal e regéncia verbal.

A segunda obra citada, de Silva e Costa (2018), é organizada em quatro partes: jogos
de quadro (contendo sete propostas), jogos de tabuleiro (contendo duas propostas), jogos de
carta (contendo quatro propostas) e jogos de desafio (contendo dez propostas). No total, os
autores sugerem 23 jogos cuja organizacdo, por categorias de jogos, justifica-se,
respectivamente, pela necessidade de poucos recursos (tendo em vista que inumeras escolas
ndo possuem acesso as tecnologias); pela permissdo de uma competicdo saudavel em que
todos participantes interajam; pelo resgate do prazer dos jogos com cartas; e por prender a
atencdo dos alunos na resolucdo das questdes propostas. Referente aos contetidos gramaticais
trabalhados, podemos observar na tabela a seguir como se organiza a tematica dessas

atividades ludicas:
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Tabela 2: Jogos e seus temas, livro Il.
Livro Il (SILVA E COSTA, 2018)
Conteldo Quantidade de Jogos
Todos os contetidos gramaticais'* 4
Léxico
Oracdes coordenadas e subordinadas
Crase
Concordancia verbal e nominal
Sinonimia e Antonimia
Homonimia e Paronimia
Encontros vocélicos
Silabas tonicas
Regéncia verbal
Classe de palavras
Verbos
Concordancia Nominal
Ortografia
Adjetivos
Analise Sintatica.

Morfologia
Fonte: O autor (2021).

Na apresentacdo da obra, os autores justificam as sugestdes do livro, afirmando que:

N(R(RRRIRRRIRPRIRNRRRPR(N-

Este livro que vocé agora tem em maos objetiva sugerir maneiras mais divertidas e
ludicas de aprender e utilizar os diferentes aspectos linguisticos em lingua materna,
envolvendo os itens fonéticos/fonoldgicos, morfoldgicos, sintaticos, seménticos e
estilisticos (SILVA; COSTA, 2018, p. 8).

Na apresentagdo de cada jogo, o livro expde a idade indicada, o assunto a ser
trabalhado, o nivel (as séries) e os recursos usados, como no exemplo abaixo:

Figura 9: Jogo sobre regéncia verbal.

JOGO DA MEMORIA

Assunto: Sintaxe — regéncia verbal.
Idade: Jovens e adultos.

Nivel: Principalmente a particr do Ensino
Médio.

Tempo: 15-20 minutos.

Recursos: Copia dos cartées com as
ilustracoes.

Fonte: SILVA; COSTA (2018).

14 Os autores indicam os seguintes jogos como habeis para trabalhar qualquer ponto gramatical: Jogo da velha,
Ovo no quadro, Corrida no quadro e Jeopardy. Porém, foram exemplificados os seguintes conteldos para cada
jogo, respectivamente:  fonética e  fonologia/morfologia, sintaxe, morfologia e semantica,
morfologia/sintaxe/estilistica e literatura/fonética/morfologia/sintaxe/semantica.
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Dentre as 23 propostas sugeridas na obra, selecionamos para analise 9 jogos que
abordam o nivel sintatico: “ovo no quadro” (periodo composto), “bingo sintatico” (funcBes
sintaticas), “hora da coordenacéo e da subordinacdo”, “Jeopardy!” (periodo composto), “quem
sou eu?” (periodo composto), “floresta do conhecimento” (concordancia), “labirinto”
(regéncia nominal), “jogo da memoria” (regéncia verbal) e “corrida no quadro” (concordancia

e regéncia).

Nossa coleta de dados ocorreu através de pesquisas sobre jogos para aulas de
portugués em plataformas de buscas, como o Google, e em livrarias on-lines, como a Amazon.
Apbs o levantamento bibliografico-documental de algumas sugestfes (em formatos de livros,
arquivos digitais, post em blogs etc.) que tratavam do tema procurado, selecionamos aqueles
cujo alvo fosse o Ensino Fundamental e Médio, abordassem conteldos gramaticais e que
estivessem disponiveis para venda e entrega em curto prazo. Levando em conta essas

condicdes, selecionamos os dois livros tomados para analise neste trabalho.

Para o tratamento dos dados, nos baseamos no paradigma interpretativista, cujo
método propde observar os fatos levando em conta as praticas sociais e seus significados
vigentes, assim como os significados enraizados no préprio observador (visto que ele ndo é
um relator passivo), com o objetivo de estudar os detalhes de uma situacdo especifica e

compara-la a outras, conforme afirma Bortoni-Ricardo (2008).

Dessa forma, para descrever e interpretar os dados com vistas a observar como o
ensino de gramatica é compreendido e abordado nesses jogos, analisamos incialmente a luz da
BNCC (2017) as séries indicadas por cada jogo, tanto quanto os objetivos apresentados; 0s
tipos de acbes (linguisticas, metalinguisticas ou epilinguisticas) solicitadas aos alunos
(jogadores); a compreensdo adotada/abordada pelos autores sobre o que é gramatica e seu
ensino; as caracteristicas do jogo enquanto suporte material e sistema de regras e, por fim, as

possiveis contribuicdes que o jogo pode trazer para a aprendizagem do aluno.
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4. ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As mudangas sociais e histdricas ao longo do tempo acarretaram na préatica docente
diversas modificacGes, desde a concepcdo de lingua as metodologias utilizadas em sala de
aula. Mesmo ainda submetidos a um modelo tradicional de ensino, com aulas expositivas e
centralizadas na figura do professor, como afirma Diesel (2017), as diversas discussdes e
pesquisas que envolvem o ensino tém permitido a proposicdo de abordagens pedagdgicas que

promovam o protagonismo do aluno no processo de ensino e de aprendizagem.

Dentre essas abordagens, temos as denominadas “metodologias ativas”, sobre as quais
ja refletimos antes. Partindo dos principios de trabalho em equipe, inovacao, autonomia etc.,

as abordagens ativas de ensino sdo compreendidas como:

(..) todo o processo de organizacdo da aprendizagem (estratégias didaticas) cuja
centralidade do processo esteja, efetivamente, no estudante. Contrariando assim a
exclusividade da acdo intelectual do professor e a representacdo do livro didatico
como fontes exclusivas do saber na sala de aula (PEREIRA, 2012 apud DIESEL,
2017, p. 276).

Visto isto, compreendemos que 0s jogos, enquanto estratégias didaticas ativas,
contribuem no processo de ensino e de aprendizagem da lingua, a partir do momento que
proporcionam ao aluno maior motivacao nas aulas e interesse nos contetdos, além de auxilio
na compreensao de conceitos abstratos (COSTA, 2008).

Contudo, é importante reiterarmos que 0s jogos, enquanto estratégias ativas e atrativas
para o trabalho em sala de aula, sdo um recurso minimo nos processos de ensino e de
aprendizagem, ndo sdao uma “solu¢ao” por si sO, pois, como afirma Diesel (2017) ao discutir
sobre as aulas enfadonhas,

(...) a utilizagdo de novos recursos tecnoldgicos durante as aulas ndo altera esse
cenario de insatisfagdo coletiva, posto que, sozinha, a tecnologia ndo garante
aprendizagem, tampouco transpde velhos paradigmas (DIESEL, 2017, p.270).

Desta maneira, propomos analisar adiante dois livros que versam sobre as atividades
ludicas para o ensino de gramatica, observando em que medida esse ensino pode ser
favorecido por este método ativo.

4.1 Viséo geral das obras analisadas

Os dois livros escolhidos para a analise, apesar de apresentarem em comum 0 mesmo
conteudo e objetivo (o0 ensino de lingua portuguesa através de jogos), possuem caracteristicas
especificas. Assim, abordaremos, a seguir, alguns pontos gerais de cada obra analisada.
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4.1.1 Dindmicas para aulas de Lingua Portuguesa (ALMEIDA, 2019)

Inicialmente, Almeida introduz seu livro justificando suas propostas para 0 uso de jogos
no ensino de lingua, afirmando que as atividades dindmicas e interativas proporcionam aos
alunos uma aprendizagem ativa e significativa, argumentando que “o jogo deve ser
estabelecido como recurso minimo, indispensavel, pela praticidade e oportunidade de discutir
e compreender novos conceitos” (ALMEIDA, 2019, p. 90).

A partir dessas consideragfes, notamos que a proposta do livro apresenta algumas das
caracteristicas das metodologias ativas, cujos objetivos visam favorecer o protagonismo e a
autonomia dos alunos, estimulando um aprendizado que é construido de forma colaborativa,
como afirmam Diesel et al (2017). Contudo, ndo é explicitada e/ou discutida na introducdo da
obra a perspectiva de lingua adotada pela autora, nem consequentemente a concepcao de
ensino ou gramatica a partir das quais serdo desenvolvidos os jogos. A observacdo dessa falta
¢ importante, porque, na auséncia de uma perspectiva de lingua, o leitor ndo fica ciente de
como 0s jogos tratardo 0s aspectos gramaticais, ou seja: os alunos serdo levados a refletir e
manipular os fatos da lingua ou irdo apenas ser instruidos a decorar e treinar regras
incontestaveis? Assim, se as decisdes pedagdgicas tomadas perante o ensino tém a ver com as
concepgdes que temos de lingua (ANTUNES, 2009), é importante esclarecermos que
concepcdes sdo essas.

Em sua organizacdo, os jogos sdo explicitados por conteddos e ndo apresentam
“nomes fantasia”, 0 que facilita para o leitor, caso ele esteja procurando uma atividade por
conteddo. A obra ainda apresenta gabarito, e isso ajuda bastante, tendo em vista que alguns
jogos pedem que um participante a parte (como o professor ou outro aluno) verifique se o
jogador da vez acertou ou errou o que lhe foi solicitado, e por fim, referéncias bibliograficas.

4.1.2 Dinamicas e jogos para aulas de Lingua Portuguesa, (SILVA E COSTA, 2018).

O segundo livro escolhido para a analise tem por titulo “Dindmicas e jogos para aulas
de Lingua Portuguesa” (SILVA E COSTA, 2018). Em sua apresenta¢do, o0s autores afirmam
que, com o sucesso do livro Dinamicas e jogos para aula de idiomas (2012), comecaram a
refletir acerca de sugestfes mais especificas para aulas de lingua portuguesa, especialmente
para “a consolidagdo dos conhecimentos gramaticais” (p.28). Para tanto, o livro foi produzido
objetivando “maneiras mais divertidas e ludicas de aprender e utilizar os diferentes aspectos
linguisticos em lingua materna, envolvendo os itens fonéticos/fonoldgicos, morfoldgicos,
sintaticos, semanticos e estilisticos” (p. 31). Da mesma maneira que o livro anterior,
constatamos que 0s autores apontam para atividades metodologicamente ativas, que serdo
realizadas através da ludicidade.

Diferentemente do livro anterior, esta obra se organiza por tipos de jogos e ndo por
conteudos. Esta forma de organizacéo e a falta de objetivos de aprendizagem de alguns jogos,
ou ainda objetivos como “para deixar os alunos mais animados”, nos mostram que 0 foco das
sugestdes apresentadas estd mais na brincadeira em si, do que no conteudo a ser ensinado. O
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livro também ndo apresenta gabarito. Materiais didaticos sem gabarito sdo complicadores,
porque o gabarito somado & questdo proposta compdem o pensamento do autor acerca do que
esta sendo explorado.

4.2. Analise dos jogos
4.2.1 Grupo 1: Jogos de concordéancia verbal

Nesta secdo, analisaremos dois jogos (um de cada livro apresentado anteriormente)
sobre concordancia verbal. Apresentamos, inicialmente, os elementos do jogo, seu
funcionamentos, assim como alguns exemplos.

Figura 10: Jogo | sobre concordancia verbal.

J 0 g 0 1 2 Verbo “Ser” em expressdesindi-  Ontem foidiavinteedois  + Todos 0s grupos receberdo as 8 fichas-pontos
CaFivas de' data:concordacom  demargo. num envelope, pois nio podem vé-las.
“dia” / “dias”. Amanhi ji serdo dezoito . X
(dias) de agostol! - Além disso, cada grupo recebe um tabuleiro.
Leem, estudam, discutem, tiram duvidas etc.,
n . Verbo impessoal (sem suiei.to) Ha curiosos querendo ) paraem seguida vocé dar inicio.
ConcordanCIa - sempre na 3* pessoado sin-  saber o que houve na saida
bl gular, (haver = ‘acontecer’ ou dojantar, « Coloque as fichas de perguntas sobre sua
verba ‘existir’) mesa, viradas para baixo. Sorteie uma delas e
anuncie em voz alta para que os grupos procu-
Verbo impessoal (sem sujeito) ~ Faz trés meses que ndo nos 7 P q, grupos p
- sempre na 3 pessoadosin-  vemos, Rafa! rem em seu tabuleiro se hd uma regra em que
82e92ano gular. (fazer ='tempo decorrido’) ez seis anos que ingressei caberd o pen'odo que vocé leu.
L ;::: cargodeprocurador (¢ o1ynos podem ter ou nio tal periodo, de-
Objetivo pende de como vocé organizou o jogo: se todos
- Reforcar as regras de concorddncia verbal. - pormas do Infinitivo: Se o Os patroes também os cartoes forem iguais ou se sdo diferentes.

- Treinar o emprego da linguagem culta, na sujeito do infinitivo foromesmo  ajudam os funciondrios a Enﬁm, 0S grupos que “acham que tém", devem

= : da oragdo vizinha, ndo flexiona.  formar bons técnicos. ¥ % X
consieugn doaperiodos, ‘ se manifestar e tirar uma fichinha-ponto (do
~Ouviva leltliea/de petindos cujo demtaquie o onasionien Ascriangas pensam serem ~ envelope), ainda sem olhé-la e deixar sobre a
seja a Concordancia Verba:l €associd-los s g yieito doinfinitivo for diferente  os avés os que se fanta- mesa.
regras da norma culta da lingua. do da oragdo vizinha, usa-se a siam de papais noéis. s - .
forma flexionada. - Inicie a corregdo, repetindo a regra sorteada,
Material e va ouvindo um grupo por vez. Aquele(s) que

- Tabuleiros, com algumas regras de Con-
cordancia Verbal. (Ver sugestdo abaixo.)

acertou(aram) vai(véo) virar a fichinha-ponto e
ler em voz alta para vocé marcar na lousa.

- Continue dessa forma, até que alguém preen-

Modelo de Fichas para pontuacao

« Fichas com textos referentes a todas as re-

as que houver no tabuleiro. (Seguem su-  Acertaram ACERTARAM? ACERTARAM? ACERTARAM? .
g;stéqes ) & vocs vocts voces VOcES NAO cha o tabuleiro.
i s . )
- Vocé pode elaborar diversos tipos de ta- | OVOS PONTO. omesho oo No final, somem os pontos para ver quem foi o
buleiro, e diversos periodos diferentes para PONTOSQUEO  OULTIMO vencedor.
ter mais opcdes e fazer mais de uma rodada il | R

nojogo.
Fonte: ALMEIDA (2019, n.p'®)

O primeiro jogo sobre concordancia verbal, de Almeida (2019), é indicado pela autora
para 0 8° e 0 9° anos do Ensino Fundamental e tem por objetivos, como vimos no quadro
acima, reforcar as regras de concordéncia, treinar o emprego da linguagem culta, ouvir
periodos cujo destaque seja a concordancia verbal e associa-los as regras da norma culta.

Para a andlise dos objetivos a serem alcangcados com 0 jogo, vamos primeiramente

discutir o que traz a BNCC de Lingua Portuguesa (6° a 9° ano) (BRASIL, 2017) para o ensino

150 livro em questdo foi comprado em formato e-book e lido através do Kindle (leitor digital da Amazon), em
vista disso 0 documento ndo é paginado.
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de concordancia verbal. O documento apresenta cinco vezes'® habilidades sugeridas para o
aprendizado de concordancia verbal, mas em vista das semelhancas apontadas nas sugestoes,

citaremos aqui apenas duas habilidades, propostas para 0 6° e 0 8° anos, respectivamente:.

Figura 11: Habilidade referente a concordancia no 6° ano.

(EFO6LP0O6) Empregar, adeguadamente, as
regras de concordancia nominal (relacdes
entre os substantivos e seus determinantes)

e as regras de concordancia verbal (relagdes
entre o verbo e o sujeito simples e composto).

Fonte: BRASIL (2017, p.141)

Figura 12: Habilidade referente a concordancia no 8° ano.

(EFO8LPO4) Utilizar, ao produzir texto,
conhecimentos linguisticos e gramaticais:
ortografia, regéncias e concordancias
nominal e verbal, modos e tempos verbais,
pontuacao etc.

Fonte: BRASIL (2017, p.183)

As séries indicadas por Almeida (2019) para a aplicacdo do jogo estdo em
conformidade com as séries indicadas pela BNCC para o trabalho com concordancia verbal,
contudo nos perguntamos se as habilidades previstas pela Base estdo contempladas nos

objetivos propostos.

Na BNCC (BRASIL, 2017), o ensino de lingua portuguesa é desenvolvido em quatro
eixos, chamados “praticas de linguagem™: oralidade, leitura, producdo de textos e analise
linguistica/semiotica. Nossas discussfes, aqui, estdo pautadas nesse ultimo eixo, pois é nele
que estdo as orientacBes mais especificas acerca do ensino de gramatica. E é importante
salientarmos que, ao contrario do extremismo que ha entre ensinar apenas gramatica e nédo
ensinar gramatica alguma, como ja discutimos na fundamentacdo tedrica deste trabalho, a
BNCC propde um ensino de lingua que se estabeleca na interdependéncia entre as praticas de
linguagem, incluindo os estudos de natureza teodrica e metalinguistica. Assim, podemos
observar a proposta do ensino de concordancia verbal a partir de dois eixos: andlise linguistica

e producdo textual.

Em nenhum dos dois, o ensino de concordancia verbal é previsto com fim em si
mesmo. Antes, tem por finalidade proporcionar ao aluno a capacidade de elaborar, corrigir e
reformular a concordancia verbal em textos. Segundo Chagas (2018), o objetivo do ensino de

concordancia verbal deve ser o de:

16 Chegamos a estes nimeros através de uma pesquisa no campo de busca do leitor de PDF.
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proporcionar condi¢cdes, por meio de atividades linguisticas, epilinguisticas e
metalinguisticas, para que o aluno, em um processo de progressiva ativacdo e
inducdo de conclusBes, tenha consciéncia linguistica sobre o fenémeno da
concordancia, o verbo e os sintagmas nele envolvidos, bem como as expressdes
morfofonolodgicas para sua realizagdo (CHAGAS, 2018, p. 62).

Os objetivos propostos por Chagas (2018) ndo se assemelham aos propostos
por Almeida (2019) para o jogo Concordancia Verbal. Reforcar as regras de concordancia,
treinar 0 emprego da linguagem culta na construcdo de periodos e ouvir periodos cujo
destaque seja a concordancia verbal e associd-los as regras da norma culta sdo atividades
limitadas ao treino, ao reforgo e a repeticdo, permitindo ao aluno apenas o reconhecimento de
determinadas construcdes, mas ndo o leva a um trabalho indutivo, através do qual possa
construir uma consciéncia linguistica sobre o conteido em questdo. Como constata Perini
(2016):

Nas aulas de gramaética, somos convidados a aprender, e muitas vezes a decorar,
resultados; ndo se cogita do método que levou a obtencéo desses resultados. (...) O

resultado é que nas aulas de gramatica ndo se aprende gramatica, nem sequer se
estuda gramatica (PERINI, 2016, p.50, grifos do autor).

Desta forma, concluimos que o0 jogo proposto nao atende aos objetivos e as habilidades
requeridas para o ensino de concordancia verbal, segundo a BNCC (BRASIL, 2017) e Chagas
(2018), e nem mesmo condiz com o que defende a prépria autora (ALMEIDA, 2019) na
introdug&o do livro:

Podemos ver nos jogos uma atividade dindmica, cujo aluno precisa interagir rever
contedidos; (...). Enfim, os que participam ativamente do processo usam diversas
fungbes cerebrais simultaneamente, o que lhes permite aprender mais e
significativamente (ALMEIDA, 2019, n.p).

A simples identificacdo no tabuleiro das regras que permitem a construgédo de frases,
como “ontem foi dia vinte e dois de margo” ou “Helena e Geni apresentaram bem seu
trabalho™, lidas pelo professor, ndo promove o incentivo para uma participacdo ativa e
significativa, como propfe a autora na citacdo acima. Mesmo que a atividade sirva apenas
como um exercicio final de fixac&o a ser aplicado apds as aulas de concordancia, percebemos
que ndo existe um trabalho de sistematizacao produtivo, tendo em vista que néo leva o aluno a

refletir e a analisar, apenas a reconhecer a regra e associa-la a frase correspondente.

E importante salientarmos que as atividades metalinguisticas que envolvem
classificacdo e nomenclatura sdo produtivas (e importantes no ensino de gramatica), se
tomadas como um trabalho de sistematizacdo inteligente da lingua, como propde Franchi
(2006). Este tipo de atividade como o Gnico meio de aprendizado dos fatos linguisticos e seus
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recursos ja nos mostrou que ndo da conta de ensinar gramética, como defende Antunes
(2007).

Nosso objetivo com a analise aqui proposta ndo é fazer uma critica para depreciar 0s
materiais ou seus autores. Pretendemos propor uma discussao por meio da qual reflitamos
acerca do ensino de gramatica por meio dos jogos e como esse ensino pode ser favorecido
com a adocdo de uma abordagem dindmica e lidica, o que é tipico de recursos como 0s jogos.
Sendo assim, além de apontarmos as inconsisténcias que os materiais analisados trazem, passa
a ser tarefa nossa, também, a sugestdo de possibilidades de tratamento gramatical para 0s

conteddos sintaticos com a utilizagédo de jogos.

Em Chagas (2016), encontramos alguns exemplos de atividades metalinguisticas para
0 ensino de concordancia verbal e uma delas consiste em solicitar aos alunos que reescrevam,
de acordo com a norma-padréo, as seguintes frases: “nés pega o peixe” e “os menino pega o
peixe”. O autor justifica que esta atividade encontra-se nos niveis linguistico, epilinguistico e

metalinguistico®’.

Com base na proposta de Chagas (2016), podemos sugerir uma atividade de
sistematizacdo gramatical para o jogo que estamos analisando, correspondendo ao eixo 1 para
o trabalho com a gramaética (VIEIRA, 2017). Ao invés de as fichas do jogo conterem oracfes
“corretas”, do ponto de vista do padrdo normativo tradicional, poderiamos elaborar fichas
com sentencas variadas, retiradas de textos reais (ao contrario das frases artificiais feitas pela
autora). Essas sentencas apresentariam usos varidveis do fendmeno da concordancia verbal,
dos menos aos mais monitorados, em géneros de texto mais ou menos formais. A atividade
passaria de um mero exercicio de reconhecimento para um exercicio de analise: o aluno
deveria observar a sentenca presente na ficha e uma série de outros elementos para ter
condicdes de compreender como e por que as sentencas sdo ou ndo adequadas. As casas do
tabuleiro, no lugar de apresentarem somente regras da prescricdo gramatical (muitas vezes
bastante distantes dos usos e, por isso mesmo, sem muito sentido para os alunos),
apresentariam regras para as fichas correspondentes, mas essas regras seriam variaveis, uma

vez que os usos exemplificados nas cartas também o seriam. Além de regras, as casas do

17 Chagas (2016) justifica que essa atividade é de natureza linguistica, por possuir foco na reescritura;
epilinguistica, por possuir foco na estrutura reescrita visando a sua reformulagdo; e por udltimo, natureza
metalinguistica, por exigir um trabalho em torno dos verbos e suas flexdes, para expressdo desinencial de
namero plural.
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tabuleiro poderiam, ainda, sugerir opcGes de reescrita para o aluno refletir sobre sua
adequacdo de acordo com o texto que tem em maos (nas cartas). Vejamos dois exemplos:

Figura 13: Trecho de musica do Mc Bin Laden.

DJ, nés gosta assim, nos ta suave final de semana
Wai achando que é so o Playboy
Qlue vive em Copacabana

Fonte: Vagalume (2021).

Figura 14: Regras do jogo proposto para concordancia verbal.

( Sujeito plural + verbo singular ke ( Sujeito plural + verbo singular \
¢ Concordéncia verbalndo padrdo e Concordéncia verbal ndo padrio
¢ Contextode usomenos monitorado * Reescritaculta: sujeito plural
* Fatoressociais (escolaridade e/ou classe social) +verbosingular
interferindo na regrade concordancia * Reescritapadrio: sujeito plural
\ / \ +verbo plural j

Fonte: A autora (2021).

Nos exemplos acima, temos na imagem 11 uma possivel carta com uma letra de
cancdo para andlise da concordancia nela presente; e na imagem 12, duas cartas de regras
criadas a partir do que € possivel analisar na carta 11. As casas do tabuleiro podem se alterar a
depender da série, do que os alunos ja sabem, do momento em que o conteldo esta sendo
trabalhado em sala (se introdutdrio, se conclusivo), etc. Neste exercicio, é preciso que o0 aluno
analise o uso linguistico feito na letra da cancédo e as indicacdes feitas no tabuleiro. Como a
atividade ndo se configura apenas uma tarefa de identificacdo, o jogador devera refletir sobre
a lingua que se apresenta e sobre uma serie de fatores relacionados aquele uso. Nesse
exemplo, podemos trabalhar com a sistematizacdo do componente gramatical (eixo 1 de
VIEIRA, 2017) e também com a compreensao das regras variaveis que se relacionam ao
fendmeno em questdo (eixo 3 de VIEIRA, 2017). A mesma casa do tabuleiro que aponta um
uso ndo padrdo na carta solicita, também, que aluno saiba identificar as diferentes normas
presentes no Portugués: “nds gosta” — “a gente gosta” — “nds gostamos” — norma popular —
norma culta — norma padrdo. Com isso, 0s alunos operam sobre a lingua e compreendem o
lugar que cada norma ocupa, posicionando uma norma em relacdo as outras, o que os leva a
superar um tratamento gramatical pautado na cultura do erro, da gramatiquice e do
normativismo. Obviamente, nesse processo, o professor tem papel fundamental: trazer os

alunos para o centro do trabalho pedagdgico em sala de aula, sendo um mediador do
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aprendizado, orientando os alunos em suas andlises, sugerindo questionamentos e
esclarecendo duvidas. Essa forma de organizacdo da atividade apresenta-se mais Util inclusive
a um dos proprios objetivos do jogo em Almeida (2019): treinar o emprego da linguagem

culta, na construcdo dos periodos.

Por fim, gostariamos de apontar que 0 jogo, enquanto metodologia ativa (das muitas
possiveis) que propBe a participacdo ativa do aluno, tirando-lhe da posi¢do de espectador,
como propde a autora (ALMEIDA, 2019), deixa muito a desejar, visto que a autonomia e a
reflexdo — dois dos pilares centrais das metodologias ativas (DIESEL, 2017) — ndo sdo

levados em conta na abordagem do jogo para o ensino de concordancia verbal.

O segundo jogo® proposto para analise é nomeado “Floresta do conhecimento”, de

Silva e Costa (2018) e é indicado para jovens e adultos do Ensino Fundamental e Médio (ndo

é especificada a série). Vejamos um resumo do jogo nas imagens a seguir:

Figura 15: Jogo Il sobre concordancia verbal.

FLORESTA DO CONHECIMENTO

Assunto: Sintaxe (concordancia).
Idade: Jovens e adultos.

Nivel: Ensinos Fundamental e Médio.
Tempo: 50-60 minutos.

Recursos: Dados comuns ou digitais ou dados
de jogos RPG, copia dos cartdes, nimeros e do
tabuleiro da floresta.

A sintaxe de concordéncia é a relagio entre
dois termos. Divide-se em duas partes, concor-
déncia verbal, em que o verbo concorda com o
sujeito a que se refere, e concordéncia nominal,
que se fundamenta na ligagdo entre um nome
e as palavras que acompanham seja determi-
nando, indeterminando, qualificando, especifi-
cando etc.

Um grande aventureiro sera aquele que con-
seguir vencer este jogo! Em uma floresta en-
cantada, cada passo é um desafio que envolve
concordancia, seja verbal ou nominal, e s6
apos cada casinha numerada ser respondida os
aventureiros conseguirdo chegar ao outro lado
da floresta.

Ha quarenta e quatro passos até o outro lado
da floresta e, com a ajuda de um dado nume-
rado, cada jogador dard uma explicagdo sobre a
concordancia feita na oragdo de uma especifica

casinha. Como o dado tem apenas seis lados,
ele podera ser langado varias vezes de acordo
com a vez de cada jogador. Por exemplo, se for a
segunda vez de um jogador, ele langara o dado
duas vezes, somando os resultados obtidos.
Pode-se utilizar também dois dados ou dados
de jogos RPG.

Cada cartdo numerado possui uma oracido
com um termo destacado, termo este que sera
avaliado pelo jogador da vez; caso ele acerte
jogara o dado para uma préxima jogada, caso
erre, passard a vez. Para facilitar, deve haver
uma pessoa que fique responsavel pela ave-
riguacdo das respostas na tabela-resposta que
sera disponibilizada com todas as explicagdes;
¢é importante ressaltar que o jogador ndo pre-
cisa explicar exatamente da mesma forma
dada na tabela, todavia a ideia devera ser a
mesma.

O ideal é que esta brincadeira seja realizada
com quatro jogadores, no maximo seis. Como
as turmas costumam ser bem numerosas, uma
sugestdo é dividir a turma em pequenos gru-
pos e providenciar cépia do tabuleiro para cada
grupo, bem como dados para que os alunos
possam jogar.

Ganha aquele que chegar primeiro ao outro
lado da floresta.

11
Soaram sete horas.

12
A maioria dos atletas
participou/partici-
param do desfile.

13
Cerca de dez jogadores
entraram e campo.

14
Alguns de nds fardo/
faremos companhia a ele.

15
Mais de um atleta

16
0s 10% daquele

representard o Brasil elenco atuaram.
nas Olimpiadas.
17 18
0s Estados Unidos 0 fumo ou a bebida

enviaram (ropas
zona de conflito.

em excesso ndo fazem
hem a satde,

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.33).

18 O jogo em questdo foi feito tanto para o trabalho com concordancia verbal quanto para a concordancia
nominal, mas optamos por tratar nesse topico apenas da concordancia verbal, haja vista que a abordagem de
ambas se da da mesma forma, alterando-se apenas os elementos relacionaveis.
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Diferente do jogo anterior, este ndo propGe objetivos de aprendizagem, afirmando
apenas que “um grande aventureiro sera aquele que conseguir vencer este jogo!” (SILVA,
COSTA, 2018, p.34). A falta de objetivos € um dos obstaculos no ensino de lingua (e de
gramatica), como afirma Gerhardt (2017):

Materiais de Ensino Fundamental também incorrem no erro de repetir classificac6es
e propor exercicios de nomeacédo de estruturas, sem deixar claro o que pretendem,

em termos de pratica de linguagem, que os alunos aprendam com essas informagoes
(GERHARDT, 2017, p. 84).

Assim, é importante observarmos que 0s objetivos e sua clareza no ensino permitem
ao professor saber quais metodologias devem ser adotadas e permitem ao aluno perceber de
que modo aquele contetido pode ser significativo e aplicado as suas praticas de linguagem.

De modo geral, compreendemos que o objetivo deste jogo é ensinar sobre
concordancia. Como vimos na analise anterior, a finalidade do ensino de concordancia verbal
no Ensino Fundamental (BNCC, 2017) ¢é proporcionar aos alunos a capacidade de elaborar,
reformular e adequar construcdes em que haja a relacdo entre o verbo e os termos a ele
relacionados. Tendo isso em mente, vejamos a seguir um quadro de oracOes sugerido pelo

JOgo em questao.

Figura 16: OracOes sugeridas pelo jogo Floresta do conhecimento.

5 6
Havia anos que este A boiada passou
fendbmeno nao ocorria. levantando poeira.
7 8
Rui ou Pedro serd E proibido entrada.

o vencedor.

9 10
Médicos, remédios, Sou eu quem pago/
mudanca de clima, paga a conta.

nada pode curé-lo.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.37)

A imagem mostra 6 das 44 oracgdes sugeridas para avaliagcdo do jogador. Conforme as
regras do jogo, apos lancar o dado para selecionar a casa que ird ocupar, 0 participante pega
um cartdo contendo uma oragdo (como uma das 6 na imagem acima), que devera ter sua regra
de concordancia verbal explicada. Apés a explicacdo, outro jogador deve verificar, em uma

tabela a parte, se a explicacdo esta correta. Por exemplo, para o cartdo de numero 6, a
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justificativa deve ser®® «

nucleo do sujeito” (SILVA e COSTA, 2018, p.39).

sujeito representado por substantivo coletivo, o verbo concorda com o

Observamos nos cartbes que as oragdes, como no jogo anterior, sdo frases construidas
para a atividade, e ndo usos linguisticos reais. Além disso, essas oragdes estdo todas
correspondendo as regras de concordancia conforme a norma-padrdo, com destaque para o
verbo que é sempre negritado. A solicitacdo de que jogador explique a concordancia de
determinada oracdo € um ponto interessante, diferente da proposta anterior, contudo, além de
destacar certos elementos, ndo explora usos reais e ndo procura situar uma norma (mais
prestigiada) em relacdo a outras. A ideia de regras para oragdes corretas leva ao reforco de
um falso entendimento sobre lingua e gramatica, uma lingua e uma gramatica que so existem
e sO funcionam pela obediéncia das regras impostas pelo padrdo normativo. Uma forma
alternativa para esta atividade e que exigiria maior reflexdo (e acdo) por parte do jogador seria
empregar usos reais, retirar os destaques dos verbos e incluir concordancias diferentes do

padrdo normativo.

Mesmo que 0 jogo se justificasse com o objetivo de reforcar regras da concordancia
padrdo em portugués, a dindmica proposta ndo € adequada. A deteccdo do erro € uma
atividade importante no processo de refinamento da sensibilidade sintatica, como afirma
Gerhardt (2017), pois, sem a “rede de prote¢do” das constru¢des que sdo apenas corretas, o
aluno devera buscar recursos para identificar o erro e corrigi-lo. Constatamos, entdo, que esta
atividade ndo se apresenta como uma alternativa favoravel as habilidades requeridas pelos
documentos oficiais, como a capacidade de reformulacdo e correcdo das construcdes em que

ocorre a concordancia verbal.

Mesmo se compreendermos a atividade como um exercicio de fixacdo, com foco nas
“concordancias corretas”, devemos observar que ela poderia ser feita em qualquer suporte,
como no quadro, no caderno ou no livro. Assim, apenas a motivagdo para aprender
(proporcionada pelo jogo), sem objetivos de aprendizagem e meios coerentes para alcanga-
los, ndo contribui para o ensino de gramatica e de sintaxe, especificamente. Mais uma vez,
ndo temos, de fato, um método ativo que coloque o aluno como protagonista em seu processo

de construgdo de conhecimento ao invés de exigir dele apenas a identificacdo de regras.

19 Silva e Costa (2018) afirmam que os alunos nédo precisam dizer a regra exatamente como esta descrita no jogo.
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Diante do que discutimos até entdo, é importante reiterarmos que 0s exercicios de
identificacdo e reconhecimento - caracteristicos da metalinguagem - ndo sdo inadequados ao
ensino de gramatica e nem devem ser rejeitados; antes, possuem um lugar especifico na
aprendizagem, visando levar o aluno a construir um conhecimento declarativo acerca de sua
propria lingua. Para tanto, é necessario um trabalho reflexivo, baseado em inducdes,

levantamento de hipoteses e manipulagéo dos fatos da lingua, como propde Perini (2016).

4.2.2 Grupo 2: jogos de concordancia nominal

O tratamento escolar da concordancia verbo-nominal tem apresentado obstaculos
tanto no processo de ensino quanto no de aprendizagem: por um lado, os alunos expdem suas
limitagdes quanto a notacgdo escrita; por outro, os professores revelam em suas abordagens em
sala de aula as dificuldades de levar a cabo o que sugerem os documentos oficiais para o
ensino de concordancia verbo-nominal. Estas problematicas sdo o que Oliveira (2002) discute
longamente em sua dissertacdo, apds a realizacdo de uma pesquisa sobre o processo de ensino
e de aprendizagem da concordancia verbo-nominal no Ensino Fundamental de uma escola

publica.

O caminho para sanar estes obstaculos nao é simples, pois, como afirma Perini (2016,
p.59), “educacdo ndo se faz com solugdes faceis e baratas”. Entretanto, como ja discutimos na
fundamentacdo deste trabalho, h& alguns posicionamentos a serem tomados que podem
contribuir significativamente para o ensino de gramética e de concordancia nominal,
especificamente. Vejamos, entdo, em que medida o jogo proposto por Almeida (2019) pode
favorecer (ou ndo) o ensino de concordancia nominal®®. A seguir, apresentamos um resumo do

jogo sugerido pela autora.

20 Este subtdpico aborda apenas o jogo proposto por Almeida (2019) para o contetido de concordancia nominal
tendo em vista que 0 jogo apresentado pelos autores Silva e Costa (2018) para o tratamento de concordancia
(floresta do conhecimento) aborda da mesma maneira tanto a concordancia verbal, cuja analise j4 foi realizada na
secdo anterior, quanto a nominal. Optamos assim para evitar a repeticdo nas analises.
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Figura 17: Jogo sobre concordancia nominal.
Jogo 11 as regras, melhor compreendero e fixardo. Como jogar
Basta usar as mesmas regras que seguem
abaixo e s trocar os periodos.

Concordancia + Como algumas fichas tém subsegdes, cada
nominal

« Forme grupos (até 4 pessoas) e explique como
jogardo.
+ Inicie 0 jogo com o 1° grupo & sua esquerda.

vez que as solicitarem, vocé pega uma di-  pecg para dizerem um nimero de 1a 11, pois
ferente. Caso prefira, pode enumerar todas setd a pergunta que vocé fard aeles,

P " g ; _
acsrane numa sequéncia unica. +Em seguida, peca para jogarem o dadoe verem

Objetivo . qual a pontuacdo a que estdo concorrendo.

- Compreender a concordancia nominal.

. Treinar o emprego da linguagem culta, na 1 Quanda um adjetivo caracteniza apenas um substantivo, concorda ém género & nmero P Apés £sse inido de Organizacaol Coloque aper_
construcao dos periodos. o e RGN '

- Ler/ouvir por mais de uma vez algumas re- :lv;):oﬂ,ﬁﬁ, M(M[m)(:::::;:[ S e gunta em eXpOSI(;aO a dasse (retropm]etor ou
gras e associd-las com a organizacio das pa- Computador) e dé um tempo para 0 grupo ler
lavras com correta concordéncia, a fim de _— 3
fixé-las cada vez mais. emvozaltae discutir, Os demais grupos podem
2 Quanda um adjetivo vem antes dos substantivos, precisa concordar com o substantivo \ \ i , ,
Material st discutir também, pois se o grupo que esta con-
Alda comprou uma linda bolsa e sapato combinando , )
CHEmepiEtERiEEaRIR R 0ol ijionb (i correndoerrar a resposta o seguinte podera res-
cordancia, elaboradas em transparéncia ou
em power point. (Seguem sugestdes.) ponder.
* 1 dado' jan el 1S G0 que jetno um subsi V0, 05 adjelivos devel 2 !
oty + Sempre que sso acontecer, cada Ve € um
Observagao s sk grupo diferente que participard com a per-
- Ja preparei um bom numero de ques- o A N i
tdes, pois quanto mais ouvirem e/ou lerem gunta daquele (Que €rrou, para nao ser ln]usto.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p)

O jogo acima, nomeado de “concordancia nominal”, é indicado pela autora para
turmas do 7° ao 9° anos e tem por objetivos compreender a concordancia nominal, treinar o
emprego da linguagem culta e fixar regras ao ouvi-las e lé-las por mais de uma vez. Ao
observarmos esses objetivos, percebemos que eles sdo bastante similares aos objetivos
propostos pela mesma autora para 0 jogo de concordéncia verbal. Na verdade, muda-se
apenas a primeira finalidade dos jogos: enquanto este propoe “compreender a concordancia
nominal”, aquele sugere “reforcar as regras de concordancia”. Com as semelhangas, e ja
cientes das limitacbes apresentadas pelo jogo de concordancia verbal, nossa analise busca
verificar se ha avancos na proposta de trabalho com a concordancia nominal em relacdo ao

jogo anterior.

Conforme vimos, as habilidades explicitadas pela BNCC (BRASIL, 2017) para o

ensino de concordancia nominal no Ensino Fundamental sdo:

Figura 18: Habilidades referentes a concordancia nominal no 6° ano.

(EFOELPO6) Empregar, adeguadamente, as
regras de concordancia nominal (relactes
entre os substantivos e seus determinantes)

e as regras de concordancia verbal (relaces
entre o verbo e o sujeito simples e composto).

Fonte: BRASIL (2017, p. 167).
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A BNCC nao separa os “tipos de concordancia” quando apresenta as habilidades
referentes a esses objetos do conhecimento. Concordancia verbal e nominal sdo dois tipos de
“harmonizacdes” que envolvem termos diferentes, ¢ nada impede de serem ensinados de
forma separada, mas € importante que, em algum momento na construcdo desses
conhecimentos, seja mostrado ao aluno que os elementos envolvidos em ambas se encontram,
se modificam e se completam para formar frases e textos. E permitir ao aprendiz olhar e
compreender o todo e ndo apenas uma parte.

Quando observamos os objetivos propostos pelo jogo e os comparamos as habilidades
listadas na BNCC, nos questionamos quanto a possibilidade de adquirir a habilidade de
empregar adequadamente a concordancia nominal por meio de treino, de repeticdo e de
fixacdo de suas regras. Estudiosos do ensino de Portugués parecem ser unanimes em relacédo a
resposta: decorar resultados ndo é aprender gramatica e nem estudar gramatica (PERINI,
2016). Alias, uma atividade que sugere apenas o treino e a fixacdo de qualquer componente
gramatical reflete uma perspectiva de lingua e de gramética bastante reducionista,
impossibilitando, assim, a proposta de um ensino ativo e reflexivo.

O trabalho com a gramatica e a metalinguagem ndo sera reducionista se propuser levar
o0 aluno a operar sobre a lingua, construindo, refazendo, analisando e interagindo com seus
fatos. Como dissemos em nossa fundamentagdo teorica, tudo comeca com a perspectiva de
lingua adotada: se tomamos uma perspectiva reduzida ao normativismo e equivalermos
ensinar lingua a ensinar regras prescritivas de uma unica norma, ndo poderemos esperar mais
dos aprendizes do que serem meros espectadores. Inclusive, “meros espectadores”, segundo a
autora deste jogo, € 0 que os alunos ndao podem ser, mas, a0 que podemos perceber, sua
sugestdo de atividade ndo condiz com sua defesa na introducéo do livro.

Analisando cada uma das cartas propostas no jogo de Almeida (2019), encontramos o
seguinte:

Figura 19: Questdo 9 do jogo sobre concordancia nominal.

9 Quando o verbo “ser” estiver acompanhado de adjetivo, este ficard no masculino

: singular.
- Enecesséario manter a casa sempre em ordem!!

( ) Correto ( ) Incorreto
Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

Sobre os casos de concordancia nominal, Bechara (2015) diz que:
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Com as expressdes do tipo é necessario, € bom, é preciso, significando “é necessario

th}

ter”, o adjetivo pode ficar invariavel, qualquer que seja o género e o niumero do
termo determinado, quando se deseja fazer uma referéncia de modo vago ou geral.
Poder-se-a4 também fazer normalmente a concordancia: E necesséario paciéncia. E
necessaria muita paciéncia (...) (BECHARA, 2015, p.562, grifos do autor).

E possivel que a autora, ao reproduzir a regra, estivesse pensando especificamente nas
construgdes subordinadas substantivas subjetivas, em que temos: verbo ‘ser’ + adjetivo +
sujeito oracional. Contudo, a regra apresentada fala apenas em verbo ‘ser’ + adjetivo, o que
pode induzir o aluno ao erro, em construgdes, como: “é necessaria a visita dos construtores no
condominio”. Se o jogo propde compreender a concordancia nominal, e compreendé-la é,
também, saber emprega-la (BRASIL, 2017), entdo ndo sera possivel empregar a concordancia
nas mais diversas situacdes apenas decorando uma regra vaga e até mesmo controversa.

Vejamos, ainda, o qudo confusa se apresenta a regra na questao de n° 10:

Figura 20: Questdo 10 do jogo sobre concordancia nominal.

_' 16 Quando hogve}‘éénc.ordéﬁ‘cié dés ad‘jbebt‘i\)o.s”prc;ibidc‘)", ’;bon;l.”e‘;’necéssério”cbm

o verbo“ser”, se o substantivo estiver acompanhado de um modificador, este fara a

i concordancia com o adjetivo.

: A entrada sem permissao, nesta sala, é proibido.

i () Correto ( ) Incorreto

Fonte: ALMEIDA (2019,n.p).

A apresentacdo da questdo, para quem deseja compreender o fenbmeno sintatico da
concordancia, mais complica do que explica. A marcacdo negritada nas palavras da sentenca
sugere que o aluno daré atencdo a frase usada como exemplo. E muito provavel, considerando
a redacdo complicada da regra, que os alunos desistam de compreendé-la, respondendo a
questdo pela estratégia de decorar certos tipos de construgdes. Parece-nos ser menos confuso
levar o aluno a entender, em termos de principios de concordancia, basicamente o que ja
vimos na citagdo de Bechara: os adjetivos “proibido”, “bom”, “necessdrio”, etc. sdo
invariaveis quando expressam vagueza/indefini¢do/generalizagdo.

Como nada na lingua € por acaso, o entendimento pensado aqui para a concordancia
nominal, envolvendo aspectos de vagueza/indefinicdo/generalizacdo, fard mais sentido a
medida que os alunos compreenderem, também, a funcdo determinadora de classes como
artigos e pronomes. Um dos problemas de nossa tradigdo escolar € considerar os fatos
linguisticos isoladamente, como se funcionassem independentemente uns dos outros.
Deixando-se de estabelecer relagcfes, a tarefa do aluno se torna mais ardua e, fatalmente, ele
recorre ao conhecido decorar regras, que rapidamente sdo esquecidas, funcionando para

reforcar as crengas negativas de que Portugués é chato ou dificil.
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Se aprender concordancia memorizando regras ja é dificil (até mesmo impossivel),
imagine decorando regras inconsistentes! Para evitar este tipo de confuséo e alcangar os

objetivos propostos para o ensino de gramatica, € necessario, como sugere Perini (2016),

Assumir uma atitude cientifica frente ao fendmeno da linguagem. Isso significa
admitir o questionamento, aceitar a necessidade de justificar as afirmacdes feitas e
dar lugar a davida sistematica, e ndo a vontade de crer (que é a maior inimiga do
espirito cientifico). Trabalhamos com fatos e teorias, e ndo com crencas e dogmas
(PERINI, 2016, p.57).

Trabalhar com gramaética, como se trabalha com as ciéncias no geral, sugere um
estudo em que as regras ndo sdo dadas prontas e tomadas como um ponto final. Os cientistas
da linguagem (alunos e professores) devem observar, manipular e construir hipoteses sobre o0s
fatos da lingua, pondo a prova suas indugdes para chegar aos principios que regem
determinados fatos.

E importante salientarmos, ainda, como afirma Perini (2016), que precisamos
abandonar a ideia de que é possivel realizar um estudo completo de uma lingua ou de que a
gramatica portuguesa € um sistema totalmente conhecido. Diante das dividas de um aluno
sobre pontos ainda ndo esclarecidos ou consensuais, ndo podemos fazé-lo acreditar que
determinado fato “é assim porque ¢”; antes, devemos dar-lhe a desafiadora, porém boa,

noticia: a gramatica de nossa lingua ndo esta pronta.

4.2.3 Grupo 3: jogos de regéncia verbal

O ensino de regéncia verbal, como conteudo integrante das aulas de gramatica, muitas
vezes revela um descompasso entre o prometido e o de fato realizado. Essa é uma das
conclusBes a que chega Duarte (2014), ao realizar uma pesquisa em livros didaticos para
averiguar como as obras ditas embasadas nas mais recentes teorias linguisticas se consolidam
de fato. Na analise, o autor supracitado constatou que as obras exploradas trabalhavam apenas
com preenchimento de lacunas, reescritas solucionaveis (a partir da apresentacdo de uma lista
de verbos) e apresentacdo de trechos de textos para propor o uso da norma padrdo, dando

continuidade a um ensino tradicional que ja se revelou improdutivo.

Em vista deste cenario, percebemos o quanto ainda é preciso empregar esforcos para,
de fato, termos propostas significativas e condizentes com as teorias e orientagdes vigentes

nos documentos oficiais, como a BNCC (BRASIL, 2017), por exemplo. Vejamos, entdo, em
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que medida o0s jogos propostos nos livros analisados podem contribuir (ou ndo) com o ensino

e a aprendizagem de regéncia verbal.

Figura 21: Jogo | sobre regéncia verbal.

Jogo 15

Regéncia verbal

8%2e9%ano

Objetivo
- Analisar a relagéo entre regéncia e sentido de
alguns verbos mais usuais na lingua coloquial.

Material

- Fichas-perguntas contendo periodos com al-
guns verbos comuns ao dia a dia, no uso da lin-
gua, em forma de questao.

- Fichas-prémio ou castigo.
- Tabuleiro desenhado no chéo.
1 dado (nimeros de 1 a 3).

Sugestdes

10 Todos os professores devem visar a ligio de casa dos alunas, Qual é o sentida de
"visar" nesse periodo?

11 Overbo*visar” pode ser empregado em 3 sentidos ('mirar’,"pdr visto" e *(er como
meta”sequndo FERREIRA (2014, p. 669). Na variedade padrio, hd duas regéncias (VT.0.e
VITL). Construa um exempla de cada um.

12 O verbo "aspirar” pode mudar o sentido, se for empregado com regéncias diferentes.
550 & cormeto? Por qué?

13 *Assisti”admite trés sentidos diferentes: Assocke corretamente os senfidos com os
perfodos:

() Caber, pertencer (B) ajudar, dar assisténcia (C) presenciar, ver

{ ) Amélia assistiv 0s médicos em todo o procedimento.

() Julgd-lo culpado, assiste apenas ao Juiz.

14 Tendo como regra que 0 verbo“Informar*é transitivo direto e Indireto, elabore um
perioda com esse verbo, na linguagem padrio,

Fonte: ALMEIDA (2019,n.p).

Figura 22: Jogo | sobre regéncia verbal (como jogar).

Como jogar
- Oriente os grupos a forma de jogar.

- Desenhe (como achar melhor) o tabuleiro
no chao. Coloque as Fichas-castigo onde achar

mais interessante.

- Como esse tabuleiro ficara relativamente pe-
queno, seu dado deve conter, no maximo, o na-

mero 3.

- Tire “par ou impar” para combinar a sequén-

cia em que os grupos jogarao.

- Assim que iniciar, um aluno do grupo joga
o dado para ver quantas casas ira avangar, se
acertar a pergunta.

- Em seguida, vocé sorteia uma ficha-pergunta
e a 1é em voz alta (ou solicita que alguém do
grupo leia).

- Dé um tempinho para o grupo pensar e res-
ponder.

- Se responderem corretamente, avangam o nu-
mero de casas que tiraram no dado. Caso caiam
nas casas em que ha um castigo, devem cum-
pri-lo. Se errarem, nao saem do lugar.

- Depois disso, continue fazendo as mesmas
agdes, até gque um grupo venga.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

7

O jogo € indicado, segundo a autora, para alunos de 8° e 9° anos do Ensino

Fundamental e tem por objetivo, como mostra o quadro, “analisar a relacdo entre regéncia e
sentido de alguns verbos mais usuais na lingua coloquial” (n.p.). Para isso, a atividade
apresenta 20 questdes, sendo 7 perguntas objetivas e 13 perguntas subjetivas, as quais, sendo

corretamente respondidas, permitem que o aluno avance as casas do tabuleiro.

Inicialmente, no que concerne as séries indicadas, 0 jogo corresponde ao que esta
previsto na BNCC. Entretanto, em termos de objetivos, em que medida 0 jogo estd adequado
as habilidades selecionadas pelo documento oficial para este objeto do conhecimento? Para
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responder a esse questionamento, vejamos o que sugere a BNCC para este contelido no 8° e

no 9° anos, respectivamente:.

Figura 23: Habilidade referente a regéncia verbal no 8° ano.

(EFO8LPO7) Diferenciar, em textos lidos ou

de producao propria, complementos diretos e
indiretos de verbos transitivos, apropriando-se
da regéncia de verbos de uso freguente.

Fonte: BRASIL (2017, p.185).

Figura 24: Habilidade referente a regéncia verbal no 9° ano

(EFOSLPO7) Comparar o uso de regéncia
verbal e regéncia nominal na norma-padrao
COMm Seu uso no portugués brasileiro coloquial
oral.

Fonte: BRASIL (2017, p.185).
Como podemos perceber, as habilidades esperadas para as séries indicadas pelo

documento oficial sugerem um trabalho gradativo com regéncia verbal nos Anos Finais do
Ensino Fundamental. Na 8° série, o aluno deve aprender a diferenciar os complementos dos
verbos, tendo em vista que eles ndo se ligam ao regente da mesma maneira. J& no 9° ano, o
aluno conhecedor dos processos de construgdo sintatico-semanticos das regéncias verbais

deve ser levado a comparar 0s usos na norma-padréo e no portugués brasileiro coloquial oral.

Antes de procedermos a analise das questdes do jogo, cabem algumas consideracfes
acerca das habilidades previstas na BNCC de lingua portuguesa. Como dissemos, 0
documento prevé apropriacGes progressivas pelos alunos, primeiramente diferenciando
complementos para depois comparar usos. Parece ter havido certo avan¢co na BNCC quando,
para 0 8° ano, espera que 0s alunos se apropriem da regéncia de verbos de uso frequente. Uma
das criticas costumeiramente feitas por linguistas quanto ao ensino de regéncia (BAGNO,
2012) reside na insisténcia de nossos materiais didaticos listarem infinitos verbos e seus
complementos para serem decorados pelos estudantes, numa tarefa monétona, enfadonha e
desinteressante. Criticam, também, o fato de, nessas listas, constarem verbos em desuso, de
um Portugués de séculos passados. E a lingua da escola bastante dissociada da lingua da vida.
Ao especificar o uso frequente dos verbos, a BNCC sugere a superacdo de um dos aspectos

mais notaveis da nossa tradi¢do escolar.

Por outro lado, ao selecionar a habilidade relativa a regéncia no 9° ano, a BNCC prevé
que os alunos saibam comparar a regéncia de verbos na norma-padrdo e “no portugués

coloquial oral”. O que vemos por tras dessa habilidade é a reproducao de um entendimento
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equivocado sobre a lingua e suas normas. Embora o documento ndo fale em certo x errado,
nossos professores e os demais envolvidos no processo educacional tendem muito facilmente
a associar padrdo com lingua certa e popular com lingua errada. Além disso, o0 documento
reproduz também a falsa ideia, tdo recorrente em nosso cenario escolar, de que oralidade e
informalidade se equacionam. O documento acaba por reafirmar o equivoco de que existe um
portugués correto — a norma-padrdo — e um portugués errado — a lingua usada na oralidade
coloquial, ndo prevendo ser possivel encontrarmos usos de uma norma-culta na escrita, mas
também na fala, e que esses usos cultos, muitas vezes, ndo se assemelham ao que a tradigédo

gramatical entende como regéncia padrdo (MELLO, 2019).
Vejamos, agora, algumas das questbes propostas pelo jogo:

Figura 25: Questdo 3 do jogo | sobre regéncia verbal.
i 3 O verbo ir é muito usado coloquialmente, por ex.: Vocés foram na entrega do prémio
¢ ontem?”Qual serd a forma culta a ser empregada nesse periodo?

Fonte: Almeida (2019, n.p).

Das 20 questbes propostas, observamos que 11 ndo discutem qualquer aspecto
referente a sentidos dos verbos, sendo que é esse o objetivo do jogo. A atividade 3, acima,
além de ndo conduzir o aluno a reflexdo sobre regéncia e sentidos, reflete outros problemas.
Primeiramente, como ja destacamos em outros jogos, as sentencas para analise sdo criadas
para 0 jogo, ao invés de serem utilizadas construcdes de usos concretos. Depois, 0 enunciado
da questdo confunde norma culta e norma-padréo, porque, em portugués brasileiro, “foram
em” faz parte de usos cultos, diferentemente de “foram a”, regéncia tipica da norma-padréo,
ainda que esse tipo de construcdo esteja cada vez mais restrito a usos muitos especificos. Por
fim, o enunciado afirma que “ir” ¢ muito usado coloquialmente, como em “foram”. Todo e
qualquer instrumento normativo apresentara “foram” como conjugacao do verbo “ir”, ndo so
culta, como também padrdo. A questdo do jogo faz uma série de confusdes que, além de ndo
contribuir em nada para uma abordagem reflexiva da gramatica e da sintaxe, ainda induzem
os alunos ao erro, ao tentar explorar a preposi¢do, mas focalizando a forma verbal. Estas
inconsisténcias teodricas que ainda persistem em ser ensinadas e cobradas dos alunos

dificultam o processo de alfabetizag&o cientifica, conforme afirma Perini (2016).
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Como nos mostra Rodrigues (2011), o uso da preposi¢do “a” na regéncia de alguns
verbos (que &, de fato, o que a atividade supracitada solicita que o aluno corrija no periodo

proposto) esta se perdendo devido ao preterimento do falante por nao usa-la:

Percebemos, portanto, que o uso linguistico interfere nas regras gramaticais,
moldando-as ao que o falante deseja expressar. Se houve um tempo em que a
regéncia de “perdoar”, no dia a dia, era “perdoar a”, ao que parece isso hoje esta se
perdendo, na medida em que a preposi¢do “a” deixa de fazer sentido nesta
construcéo e é preterida pelo falante. Se ele prefere usar uma regéncia em detrimento
da outra, é sinal de que, pragmaticamente, a regéncia favorita encontra mais respaldo
e, por essa razdo, ela continuara a ser utilizada — apesar da insisténcia do ensino
tradicional (RODRIGUES, 2011, p.131-132).
Assim, cabe a sala de aula, inclusive ao trabalho metalinguistico, propor ao aluno uma
analise cujo objetivo ndo se finde em si mesmo, levando o aprendiz exclusivamente a
normatizacdo. Antes, deve-se propor ao aluno o manuseio dos fatos da lingua notando que o

uso permite construcdes e sentidos variados, sem que isso seja considerado erro.

Figura 26: Questdo 7 do jogo | sobre regéncia verbal.
. 7 Qual a diferenca entre os periodos: “Amanha iremos no circo!” E“Amanha iremos ao

i circo”.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

A questdo de numero 7 explora 0 mesmo verbo da questdo 3, contudo, nesta pergunta,
¢ solicitado ao aluno que aponte a diferenga entre os periodos “Amanha iremos no circo” e
“Amanha iremos ao circo”. Em termos de sentido, tendo em vista o objetivo do jogo (analisar
a relacdo entre regéncia e sentido de alguns verbos), ndo ha qualquer distincdo entre as
sentencas e, muito provavelmente, 0 maximo que os alunos apontariam como diferentes
seriam as preposi¢oes “no” e “ao”. Nao ¢ for¢oso pensarmos que a discussdo em sala fosse

dada em termos de certo e errado.

Figura 27: Questdo 20 do jogo | sobre regéncia verbal.

20 Qual a diferenca entre: “Sempre lembraremos suas dicas”;“Sempre lembraremos de
suas dicas” e “Sempre nos lembraremos suas dicas”?

Fonte: ALMEIDA (2019,n.p).
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Por fim, a questdo 20 segue 0 mesmo padrdo da anterior. Apos apresentar trés periodos
contendo a mesma forma verbal “lembraremos”, solicita-se ao aluno que aponte as diferencas
entre eles. Mais uma vez, o aluno podera apontar como diferenca apenas a preposicao “de”,
em dois dos periodos, ¢ o pronome “nos”, uma vez que o sentido dos periodos pouco muda.
Alids, a terceira sentenca nem mesmo faz sentido. Devemos observar, ainda, que questdes
como as de nimero 7 e 20 presumem que 0s periodos correspondam ou ndo a norma-padrdo
apenas pelo uso ja consagrado ‘“correto” ou “incorreto” de determinadas preposi¢des, nao
levando em conta, aparentemente, os registros formais e informais da lingua.

Outras questdes abordadas no jogo apontam verbos, como “visar”, “assistir” (no
sentido de residir e pertencer) e “aspirar”, como mais usuais na lingua coloquial, de acordo
com o objetivo do jogo. Contudo, é questionavel a presenca recorrente desses verbos no
portugués coloquial, pois, como defende Duarte (2014), o uso de assistir no sentido de residir
¢ um exemplo arcaico “ainda incluido nos manuais didaticos, e de instrugdes pouco
satisfatorias ou nulas para o uso efetivo da regéncia verbal” (p.14).

Constatamos, assim, que a proposta do jogo ndo reflete seu objetivo e ndo se consolida
como uma forma de alcancar os objetivos propostos pela BNCC, visto que mais da metade de
suas questdes ndo discute sentido e regéncia, ndo distingue norma-padréo de norma culta, néo
situa as diferentes normas em relacdo umas as outras. As atividades de comparagdo, como
defende Gerhardt (2017), sdo produtivas para o desenvolvimento metalinguistico, mas ndo o
sdo se empregadas de forma periférica nos exercicios, que é o que pudemos constatar nas

questdes propostas por Almeida (2019).

Enquanto metodologia ativa, 0 jogo ainda deixa muito a desejar, visto que pouco exige
do aluno para uma postura ativa, reflexiva e analitica, configurando-se como as tradicionais

atividades de identificar e marcar, sem finalidades além de si mesmas.

O segundo jogo que iremos analisar, nomeado Jogo da Memoria, € indicado para
jovens e adultos (a partir do Ensino Médio), segundo os autores Silva e Costa (2018). Abaixo

apresentamos um quadro com o resumo do jogo.
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Figura 28: Jogo Il sobre regéncia verbal.
JOGO DA MEMORIA gar” etc.; dessa forma, os alunos deverdo en-
contrar os pares correspondentes.

Assunto: Sintaxe — regéncia verbal.

Idade: Jovens e adultos.

O1ideal é que o professor peca que os alunos
formem grupos de no maximo trés alunos em
torno da sala para jogar em até dez minutos.
Uma sugestdo é que, para uma maior durabili-

A regéncia verbal consiste na relagdo de su- dade 0 professor plastiﬁque 0s cartoes
bordinagdo do verbo com o seu complemento, ! ’

seja preposicionado ou ndo. Em um divertido
e animado jogo da memodria em que estimula

o cérebro em um raciocinio légico e analitico, !
os alunos terdo a oportunidade de aprender e
fixar esse contelldo ndo mais de forma tradici- |
onal, apenas decorando, mas, sim, interagindo. '
Além disso, sera facil a compreensdo dos alu- |
nos em relagido a transitividade verbal e o uso |
de determinadas preposigdes. :

Nivel: Principalmente a partir do Ensino Médio.
Tempo: 15-20 minutos.

Recursos: Cépia dos cartdes com as ilustragdes.

Em doze cartas com imagens relacionadas |
aos sentidos dos verbos, vence o aluno que con-
seguir encontrar o maximo de figuras seme- !
lhantes, ou seja, os alunos devem conciliar as !
imagens, unindo-as de acordo com os sentidos; ! |/
se forem sentidos iguais um par é formado.
Por exemplo: haverda duas imagens referentes ! ; ;
ao verbo “visar” no sentido de “mirar”; “dirigir | ! JOANA FOI AO CINEMA ASSISTIR

o olhar para” mais duas referentes ao verbo ! nioqSTEATELEVISAO. | AONOVO FILME EM CARTAZ.
“agradar” no sentido de “fazer carinhos”, “afa- ! :

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.103).

Visto que o jogo é indicado para o Ensino Médio, tomaremos como comparativo de
analise o que prop6e a BNCC (BRASIL, 2017) para o ensino de regéncia verbal na ultima

etapa da Educacédo Bésica:.

Figura 29: Habilidades referentes a regéncia verbal no Ensino Médio.

(EM13LP08) Analisar elementos e aspectos da sintaxe do Portugués,
como a ordem dos constituintes da sentenca (e os efeito que causam
sua inversao), a estrutura dos sintagmas, as categorias sintaticas, os
processos de coordenagdo e subordinacao (e os efeitos de seus usos)
e a sintaxe de concordéncia e de regéncia, de modo a potencializar
0s processos de compreensao e produgao de textos e a possibilitar
escolhas adequadas a situacdo comunicativa.

Fonte: BRASIL (2017, p.499).

A partir da habilidade, compreendemos que o documento sugere um ensino de
sintaxe que permita ao aluno a aplicacdo dos componentes gramaticais em suas préaticas de
leitura e producgdo textual. No jogo, o objetivo é dado em termos de permitir ao aluno
aprender e fixar o conteddo de regéncia verbal ndo apenas decorando, mas também

interagindo. Vejamos, entéo, dois pares de cartas presentes no jogo:
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Figura 30: Cartas do jogo Il sobre regéncia verbal.

! CARLOS VISOU O ALVO ANTES DE | O JOGADOR DE BASQUETE VISOU || MARIA VISA AO LINDO VESTIDO | O CASAL VISA AS ALIANCAS EM
LANCAR A FLECHA. i ACESTAELANGOUABOLA. i} QUE ESTA NA VITRINE. § PROMOCAO.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p. 105).
Como podemos observar, as imagens nas cartas buscam ilustrar as sentencas nelas

presentes, em que verbo e preposicdo estdo negritados. Na descricdo do jogo, os autores
afirmam que “vence o aluno que conseguir encontrar o0 maximo de figuras semelhantes, ou
seja, os alunos devem conciliar as imagens, unindo-as de acordo com os sentidos” (SILVA;
COSTA, 2018, p.103). Sendo assim, se objetivo do jogo é formar pares com as imagens
semelhantes, 0 que resta a analisar em relacdo ao texto verbal? E como o aluno podera
manusear 0s conhecimentos acerca da transitividade verbal sem refletir sobre os
complementos regidos pelos verbos e as preposi¢cdes que os ligam? E, ainda mais, como
alcancgar o que propde a BNCC sem propor a leitura de textos diversos em que o aluno possa
observar a regéncia “da gramatica” e a regéncia que funciona fora dela?

A partir desses questionamentos, percebemos que o jogo ndo alcanca o0 objetivo
proposto, nem mesmo se fosse apenas o de treinar e memorizar a transitividade verbal de
alguns verbos, como comumente acontece nas aulas de gramatica. Na dinamica proposta, 0
aluno ndo é levado a operar sobre 0s mecanismos da lingua, como propde o documento oficial
no campo de analise linguistica (BRASIL, 2017). Aqui, o classico jogo da memoria é apenas
0 que ja conhecemos dele: conciliar imagens semelhantes, o que permitird aos alunos, no
maximo, um momento de descontracdo. N&o podemos esquecer que € uma atividade proposta
para o Ensino Médio e, ao que parece, o trabalho dos alunos serd o de encontrar figuras
semelhantes com frases semelhantes. Uma crianca, desde que alfabetizada, seria capaz de
jogar a dindmica proposta apenas pela decodificacdo dos verbos e das preposi¢oes.

O terceiro jogo que analisaremos nesta se¢cdo se chama Corrida no quadro, dos
mesmos autores do jogo anterior, Silva e Costa (2018). A seguir, apresentamos trés imagens

com um resumo do jogo:



Figura 31: Jogo 111 sobre regéncia verbal.

CORRIDA NO QUADRO

Assunto: Todos os pontos gramaticais. Aqui
apresentamos exemplos de Morfologia (ver-
bos), Sintaxe (concordancia e regéncia) e Esti-
listica (figuras de linguagem).

Idade: Todas.
Nivel: Fundamental e Médio.

Tempo: A critério do professor, mas geralmente
leva cerca de 30 minutos para que haja uma
fileira vencedora.

Recursos: Quadro e giz/caneta.

Este é um jogo bem simples, que pode ser
utilizado para ampliacdo de vocabulério, revi-
sdo de formas verbais, andlise sintética, entre
outras possibilidades. Em outras palavras, é
um jogo que serve tanto para revisar vocabula-
rio ou para trabalhar varios pontos gramaticais
distintos.

O professor divide a turma em dois ou trés
times, entregando a cada um giz ou caneta para
quadro branco. Cada equipe fica em pé, for-
mando uma fila.

O professor divide o quadro em duas ou trés
partes, de acordo com o ntmero de times, e da
o0 comando para os alunos cumprirem a tarefa
no quadro. Os alunos devem escrever a res-
posta e entregar o giz ou caneta ao proximo da
fila. Quem respondeu vai, entdo, para o fim da
fila. Dessa forma, o professor pode garantir que
todos os alunos irdo participar igualmente da
atividade.

Cada equipe marca um ponto para cada res-
posta correta. Contudo, o professor deve dei-
xar claro que se as respostas estiverem ilegiveis
ou estiverem escritas incorretamente ndo vdo
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Sintaxe: Concordancia ou Regéncia
Sugestes:

1) O professor leva frases preparadas previ-
amente e pede que os alunos avaliem a cor-
recio ou completer as frases com os termos
regidos ou de acordo com a concordancia
(nomninal ou verbal) adequada.

2) Os alunos recebem um determinado verbo
e precisam dar exemplos de usos de acordo
com seus possivels significados. Por exem-

plo: verbo assistir. Os alunos precisam escre-
Ao final, o professor, se preferir, pode dar v exemplos que contemplem 08 51gn1ﬁca-
pequenos prémios aos alunos, como balas ou o e olhar ou observar, auxiliar ou residir
outros doces e adesivos. ' ‘oW \
Para 1850, precisarao estar atentos a correta
regéncia do verbo em cada caso.

Pode ser utilizado no inicio da aula, para contar pontos para o grupo.

deixar os alunos mais animados para as tarefas
do dia e para diagnosticar o que os alunos ja
sabem sobre determinado assunto ou ser reali-
zado apds a apresentagdo de um determinado
contetido, a fim de testar o que os alunos fixa-

racusobtemeiaensamis, A seguir, apresentamos algumas possibili-

dades de exercicios que podem ser propostos
para 0 jogo da corrida no quadro.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.18).

E um jogo que funciona com as mais varia-
das faixas etarias e grupos.

O jogo acima ¢ indicado para todas as idades e para as séries dos niveis Fundamental e
Médio. Diferentemente dos outros dois jogos analisados nesta secdo, que apresentam
conteddo Unico, este sugere a possibilidade de um trabalho com todos 0s niveis gramaticais.
Em sintaxe, as sugestdes sdo para regéncia e concordancia verbal, como vimos no quadro
acima. No jogo, regéncia e concordancia sdo exploradas da mesma forma, por isso optamos
por analisar, aqui, 0 primeiro conteudo.

Dentre os trés objetivos explicitados pelo jogo, o Unico referente a sintaxe ¢ “analise
sintatica” (além de diagnoéstico, que pode ser realizado em qualquer contetido). Porém, se
observarmos de que maneira esse objetivo pode ser alcancado por meio das atividades
sugeridas, constataremos que nenhuma das duas sugestdes solicita uma analise sintatica, nem
mesmo aos moldes tradicionais, que consiste apenas na defini¢cdo dos termos da oragdo, como
diz Ignacio (2001). As orientagdes sobre a primeira parte da atividade dizem “o professor (...)
pede gque os alunos avaliem a corre¢do ou complete as frases” (SILVA; COSTA, 2018, p.19),
contudo fica bastante confuso para o leitor o que seria a “avaliacdo da correg¢do”. O aluno

deveria julgar se a preposicdo usada na regéncia das frases expostas estaria correta ou
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incorreta? Ndo sabemos. A segunda parte sugere solicitar ao aluno que complete frases, e aqui
também ndo temos uma andlise sintatica.

A segunda sugestdo orienta que o professor diga um verbo ao aluno e solicite que ele
dé exemplos do verbo de acordo com seus possiveis significados, citando como exemplo o
verbo “assistir”. Aqui também ndo ¢ permito ao aluno realizar uma analise sintatica, como
sugere o objetivo, além do mais, de que maneira pode ser significativo para o ensino e a
aprendizagem de regéncia verbal citar constru¢des com verbos cujo sentido nem mesmo faz
parte dos usos dos alunos, como é o caso de assistir no sentido de “residir”?

Se tomarmos como analise sintatica a averiguacdo dos termos que constituem uma
oracdo, levando em conta suas funcdes sintaticas, morfossintaticas e semanticas (IGNACIO,
2001), concluiremos que ndo € esse o tipo de analise sintatica a que o jogo se refere, pois nao
é possivel refletir sobre a relacdo de interdependéncia dos termos gque constituem periodos e
textos apenas completando frases ou citando um ou outro verbo com multiplos sentidos.

Outro ponto a ser notado é que 0s autores sugerem que esta atividade possa ser usada
no inicio da aula “para deixar os alunos mais animados para a tarefa do dia” (SILVA,
COSTA, 2018, p.18) ou ser usado ao final de um contetdo, como meio de testar 0 que 0s
alunos fixaram sobre o que foi ensinado. Percebemos, assim, que nenhuma das op¢oes sugere
que os alunos construam reflexdes gramaticais, manipulem dados da lingua e/ou apliquem o
que foi aprendido em praticas textuais, como sugerem as orientacfes oficiais: diferenciar em
textos complementos diretos e indiretos dos verbos transitivos e analisar elementos da sintaxe
de concordancia e regéncia visando a compreensdo e a producdo de textos (BRASIL, 2017,
p.499).

Como vimos, o jogo Corrida no quadro é bastante simplificado e ndo difere muito das
tradicionais atividades de gramatica que ja sdo presentes em sala de aula. O que muda é que,
para completar um verbo ou citad-lo em exemplos, os alunos precisardo correr até o quadro! E,
por experiéncia propria, ndo temos certeza se adolescentes sonolentos, em aulas matinais,

terdo disposicao de correr para responder as atividades ja tdo comuns a eles.

4.2.4 Grupo 4: jogos de regéncia nominal

O contetdo de regéncia nominal apresenta-se em menor extensdo — se comparado ao
de regéncia verbal — tanto nos livros didaticos, como apontam Maia e Nunes (2018), quanto
nas gramaticas normativas. O ensino desse contetdo deve permitir ao aluno a ampliacéo de
seus conhecimentos sobre o uso das preposi¢des que ligam o nome (substantivo e adjetivo) a

seu complemento, observando se h& ou ndo alteracdo de sentido e/ou ambiguidade, segundo
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as intencdes comunicativas. Vejamos, entdo, o que propde o primeiro jogo a ser analisado

neste topico, a partir do quadro abaixo:

Figura 32: Jogo | sobre regéncia nominal.
- Entregue uma tabelinha para cada
37 Somos etemamente gratos.. nossos vizinhos! grupo e explique como o jogo aconte-
ceré: Eles deverdo ler os periodos que
receberdao e em seguida marcar um X

Jogo 14

38 Todos ficamos felizes... vocé ter resolvido tudo, sem se perder. na coluna em que hd uma preposigio

- " . que completa a lacuna.
RegenCIa nomlnal - Misture bem os periodos recortados
USO de prepOSIC,ZoeS 39 Todos somos dignos...receber o prémio; basta nos esforcarmos. (quantos preferlr) € agjescuras entres

gue 4 papéis para cada grupo.
- Marque um tempo para lerem, discu-
tirem e completarem a tabela com os

40 Tudo 0 que comemos no almogo é equivalente... 120 calorias. , P
numeros correspondentes aos perio-

82e9%2ano

dos.

e + Tabelinha para completarem - 1 para - Fasa a corregio, grupo a grupo; néo
- Reforgar a atengdo quanto a interdepen- tenha pressa. Peca para lerem o pe-
déncia sintdtico-semaéntica entre nomes Cada grupo' Pode ser preparada com riodo, pois é neste momento que vocé
(Termo regente e Termo regido). K % : i % observard se completaram adequada-
- Conhecer o mecanismo da regéncia antecedéncia ou ser feita no proprio mente. Aproveite o momento para per-
nominal e utilizad-lo adequadamente em ’ . , guntar se haveria mais de uma possi-
enunciados linguisticos. Cademo’ no dla do Jogo_ Coloque 0 NU- bilidade; se alteraria o sentido etc.

- Perceber a importancia da preposigdo i ’ - Para cada acerto, conte 5 pontos.
adequada em cada caso. mero de llnhas ) Conforme 0numero de - Estipule como regra que, enquanto
' houver um grupo lendo para corre-

Material rOdadaS que quiser fazer. cdo, os demais devem estar atentos.

- Periodos enumerados e lacunados para Se algum grupo atrapalhar esse mo-
serem completados com as preposicées. mento, perdera X pontos.
Podem ser escritos em sulfite ou em car- - Faca quantas rodadas achar conve-
tolina. Faga varios deles para ter opgbes AAASASA0-A0S bE M DIVERSOS niente, e, ao final, o vencedor sera o
na hora do jogo. grupo que atingir maior nimero de
Sugestoes pontos.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

O jogo ¢é indicado pela autora para 0 8° e 0 9° anos do Ensino Fundamental, e tem por
objetivos, como podemos observar no quadro, reforcar a atencdo quanto a interdependéncia
sintatico-semantica entre os nomes; conhecer o mecanismo de regéncia nominal e utiliza-lo
adequadamente; e por fim, perceber a importancia da preposicao adequada em cada caso.

A luz da BNCC, podemos dizer que os alunos desenvolvem as habilidades requeridas
pelo documento oficial (e até mesmo alcancam os objetivos do prdprio jogo) apenas
preenchendo lacunas? Vejamos dois exemplos do jogo:

Figura 33: Questfes 12 e 13 do jogo sobre regéncia nominal.

12 Lucas fez a tarefa em obediéncia... pais.

13 Meu pai é perito... crimes ambientais.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).
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O jogo traz como sugestdo 40 periodos a serem completados, 2 dos quais podemos
observar na imagem anterior. A proposta se resume a solicitar do aluno que preencha as
lacunas apresentadas nos periodos e, posteriormente, marque na tabela a coluna que
corresponde a preposicdo que foi usada, como exemplificado no quadro 8. Apos todos 0s
alunos, divididos em grupos, responderem as questdes, o professor devera corrigir as escolhas
feitas por cada grupo, “sem pressa”, como indica a autora.

O primeiro objetivo do jogo ¢ “reforcar a atengao quanto a interdependéncia sintatico-
semantica entre o termo regente e termo regido”. Contudo, observamos que todos os periodos
sugeridos aos alunos ja estdo prontos e com o espaco do termo que liga os elementos regentes
e regidos em branco, inviabilizando que o aluno analise e reflita onde ocorre, na oracéo dada,
a relacdo de regéncia entre os termos. O segundo objetivo esta intrinsicamente ligado ao
primeiro: conhecer o mecanismo da regéncia nominal e utiliza-lo.

Para que o aluno conheca os mecanismos de regéncia nominal e saiba usa-los, em
situacBes de usos mais monitorados (porque em usos menos monitorados ele ja sabe), sdo
necessarias atividades que contemplem desde a leitura e a producdo dessas normas (0 que
inclui o uso coloquial) até a analise dos elementos que integram a regéncia, como propde
Vieira (2017) no eixo 1 para o ensino de gramatica. Preencher lacunas, além de ndo levar o
aluno a conhecer 0 mecanismo de regéncia, ndo ensina a utiliza-lo. Afinal, como ele ir4 usar
adequadamente aquilo que ndo conhece?

O ultimo objetivo do jogo é “perceber a importancia da preposi¢ao adequada em cada
caso”. Para tanto, apds os alunos preencherem as lacunas, a autora orienta que o professor
corrija a atividade sem pressa, perguntando aos alunos se haveria a possibilidade do uso de
mais de uma preposi¢cdo em determinada lacuna, se alteraria o sentido, etc. Nesse ponto, 0
ultimo objetivo pode ser alcancado, mas é necessario mostrar ao aluno que o uso adequado ou
inadequado depende de multiplos fatores.

Como vemos, o procedimento escolhido para ensinar regéncia nominal por meio deste
jogo ndo da conta de seus proprios objetivos e nem das habilidades requeridas pelos
documentos oficiais, que, como expusemos na sec¢do anterior, sugerem que o aluno seja capaz
de comparar o uso de regéncia nominal na norma-padrdo com seu uso no portugués oral?l. Ao
solicitar que o aluno preencha a preposicdo adequada, ndo sdo levadas em conta as
preposi¢cdes “nao adequadas”, tdo comuns em nossas falas do dia a dia e cabera ao professor,

entdo, como falamos no paragrafo anterior, guiar o aluno nesta reflexao.

2L Aqui, fazemos as mesmas criticas que fizemos a BNCC quanto as habilidades relativas a regéncia verbal
(conforme p.53).
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Por fim, constatamos que o0 que a autora chama de jogo pouco passa de uma atividade
de preencher lacunas, comumente realizada no caderno, nas aulas de lingua portuguesa. A
atividade ndo apresenta suporte (como tabuleiro, cartas, pecas) que a identifique como jogo e
nem regras especificas que a diferencie de uma tarefa feita no livro ou no quadro ou em outro
tipo de jogo. Também n&o se apresenta como um método ativo cujo aprendizado é construido

de forma reflexiva e analitica.

O segundo jogo que iremos analisar se chama Labirinto, indicado para jovens e
adultos (Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio), conforme indicam os autores

Silva e Costa (2018). Abaixo apresentamos um resumo do jogo.

Figura 34: Jogo 1l sobre regéncia nominal.

LABIRINTO

Assunto: Sintaxe — concordancia no-
minal.

Idade: Jovens e adultos.

Nivel: Segundo segmento do Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

Tempo: 10-15 minutos.

Recursos: Cépia do labirinto.

A regéncia nominal consiste na
maneira de o nome (substantivo, ad-
jetivo e advérbio) relacionar-se com
seus complementos por meio da pre-
posicdo. Por isso, o labirinto foi de-
senvolvido para auxiliar o aluno ao
ligar o termo regente ao termo re-
gido, de forma que ele esteja ciente
das correlacdes entre ambos os ter-
mos.

Individualmente, os alunos deve-
rdo ligar os termos regentes, que es-

tardo em cima, aos termos regidos,
que estardo embaixo. Para facilitar,
ha uma correlacdo de termos regen-
tes e regidos que os alunos deverido
ligar antes de iniciar o labirinto. Apds
isso, os alunos completario as frases
que estdo com os espacos em branco.

Explicando melhor, do ntimero 1
ao 5 sdo os termos regentes que
deverdo ser ligados aos termos regi-
dos; estes estardo entre os numeros
6 a 10 tanto na correlagdo quanto no
labirinto. O ideal é que esses alunos
estejam no 82 ano do Ensino Funda-
mental até o Ensino Médio.

Correlagao:
1) Obediéncia...
2) Bacharel...
3) Favoravel...
4) Prejudicial...
5) Essencial...
6) para

7) aos

Frases:

Os filhos devem ter
cia)

pais. (obedién-

Para ser advogado(a), uma pessoa precisa ter
Direito. (bacharel).

Neste ano, as provas foram ela.

(favoravel)

O fumo é

saude. (prejudicial)
A dgua é ao bom funcionamento
dos rins. (essencial)

=

o

W2 A

z5])

6 [

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.100).

Este jogo apresenta funcionamento bastante similar ao do jogo anteriormente
analisado. Seus procedimentos se resumem a ligar o termo regente a preposicdo e
posteriormente transcrevé-la para o espago em branco do periodo correspondente. Contudo, a
atividade apresenta algumas inconsisténcias teoricas e a descricdo do jogo € um pouco

confusa, solicitando de nds mais de uma leitura para entendé-la.

Inicialmente, podemos ver no quadro que 0 jogo tem como conteudo gramatical
concordancia nominal, mas na introducdo da descri¢cdo do jogo, os autores discorrem sobre

regéncia nominal. Mesmo que essa incoeréncia tenha ocorrido por falta de reviséo do livro,
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reiteramos que a concordéncia e a regéncia nominal sdo dois processos sintaticos diferentes.
Como aponta Bechara (2015):
Diz-se concordancia nominal a que se verifica em género e nimero entre adjetivo e
o pronome (adjetivo), o artigo, o numeral ou o participio (palavras determinantes) e

0 substantivo ou pronome (palavras determinadas) a que se referem (...)
(BECHARA, 2015, p.555).

Ja a regéncia nominal ¢, “em sentido restrito, o processo sintatico em que uma palavra
determinante subordina uma palavra determinada. A marca de subordinacdo é expressa, nas
construgdes analiticas, pela preposicao” (BECHARA, 2015, p. 581). Concluimos, assim, que
a concordancia nominal trata da relagdo dos termos determinantes que modificam em género e
namero os termos determinados, e a regéncia nominal trata da relacdo de dependéncia que as
palavras mantém umas com as outras se ligando, na maioria das vezes, por meio de

preposicoes.

Os autores do jogo afirmam que “a regéncia nominal consiste na maneira de 0 nome
(substantivo, adjetivo e advérbio) relacionar-se com seus complementos por meio da
preposi¢ao” (SILVA; COSTA, 2018, p.100). Contudo, mais adiante, dizem erroneamente que
0s termos regidos sdo as preposicdes e ndo as palavras ligadas pelas preposi¢es aos termos

regentes, Como vemos nas imagens abaixo:

Figura 35: Descri¢do do jogo Il sobre regéncia nominal.
Individualmente, os alunos Correlagao:

deverao ligar os termos regentes,
que estardao em cima, aos termos
regidos, que estardo embaixo. 2) Bacharel...
Para facilitar, ha uma correlacdo
de termos regentes e regidos que
os alunos deverido ligar antes de 4) Prejudicial...
iniciar o labirinto. Apds isso, os
alunos completario as frases que
estdo com os espacos em branco.” 6) para

1) Obediéncia...

3) Favoravel...

5) Essencial...

Explicando melhor, do 7) aos
numero 1 ao 5 sdo os termos
regentes que deverdo ser ligados
aos termos regidos; estes estardao 9)a
entre os nimeros 6 a 10 tanto na
correlagdao quanto no labirinto. O

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p. 100-101)

8)em

10)a

Como podemos ler na imagem 34 (& esquerda), os autores orientam que 0s alunos
devam ligar os termos regentes aos termos regidos e que ambos se encontram em uma
correlacdo, exposta na imagem a direita. Os termos regentes, do nimero 1 ao numero 5, sdo
substantivos e adjetivos, e os termos regidos, do numero 6 ao nimero 10, séo preposi¢des. Ao

preencher o periodo (exemplificado na figura 34) “os filhos devem ter obediéncia aos pais”, o
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aluno ¢ levado a compreender que “obediéncia” ¢ o termo regente e “ao” € o termo regido, €

n&o o substantivo “pais”.

A apresentacdo do objeto de conhecimento equivocado é um dos problemas dos atuais
modelos de ensino de gramatica, como argumenta Gerhard (2017): “No ensino, problemas
ocorrem quando a apresentacdo dos objetos é precaria, muitas vezes equivocada, e sem
atencdo as dificuldades que os alunos podem ter para o seu entendimento” (p.81). Em vista
disto, se refletirmos de que maneira esse jogo pode propiciar o alcance das habilidades
requeridas pela BNCC para o ensino de regéncia nominal (j& citadas nas duas segdes
anteriores), constataremos primeiro que: é inviavel que o aluno saiba comparar os usos de
regéncia nominal na norma-padrao e no portugués coloquial oral se ele nem mesmo é levado a
perceber 0 que é e como ocorre 0 processo de regéncia. E segundo: como vimos no jogo
anterior, a atividade de preencher lacunas ndo envolve nenhum processo cognitivo
significante, visto que ndo exige do aluno reflexdo, analise e consequentemente uma postura
ativa. Nao é possivel aprender regéncia nominal apenas ligando os nomes as preposicdes e
preenchendo lacunas, afinal, esse tipo de atividade ja é realizado h& muito nas aulas de lingua

portuguesa sem muito éxito.

Quanto ao objetivo proposto pelo prdprio jogo, é possivel que o aluno ligue os termos
regentes ao que o jogo chama de maneira inadequada de termo regido (as preposicfes), mas
de que modo o participante é levado a estar ciente da correlacdo entre ambos 0s termos? Um
trabalho produtivo sobre as preposices deve permitir ao aluno inicialmente ler e produzir
textos nos quais, intrinsicamente, a regéncia e 0 uso das preposicdes ja ocorrem.
Posteriormente, o aluno deve ser guiado de modo a observar a relacdo entre 0s termos e 0s
elementos diferentes que os ligam, ficando atentos a possibilidade de ocorrer ambiguidade.
Por fim, o aluno deverd conhecer e nomear esses termos e entender como ocorre 0 processo

sintatico de regéncia nominal, permitindo-o produzir generaliza¢Bes sobre o objeto aprendido.

Uma atividade como as analisadas nesta se¢do ndo permite a manipulacéo dos fatos da
lingua, como sugere Perini (2016). Observamos, ainda, que este Ultimo jogo se mostra
repetitivo nas etapas e pouco instigante, uma vez que ja oferece as respostas prontas aos
alunos. Se, na lista de correlagdo, os substantivos e adjetivos a serem completados nas
lacunas ja estdo expostos, por que repetir essa informacao entre parénteses apos cada periodo?
Da mesma maneira, as preposi¢des: se ja estdo na correlacdo, o aluno ndo precisa inicialmente

liga-las no labirinto para depois transcrevé-las nas frases.
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Concluimos, entdo, que ambos os jogos analisados nesta secdo ndo se apresentam
como estratégias positivas para o ensino de regéncia nominal, dado que ndo se caracterizam
como atividades que propiciam a observacdo, a manipulacdo e a construcdo de hipdteses
sobre os fatos da lingua, sendo estas estratégias de aprendizado importantes para que o aluno

saiba fazer uso do que Ihe fora ensinado.

4.2.5 Grupo 5: jogos de crase

Uma pesquisa realizada com 47 alunos do Ensino Médio em dois campi do Instituto
Federal Fluminense (Rio de Janeiro), no ano de 2018, apontou que 62% dos alunos do
campus 1 e 57% dos alunos do campus 2 afirmaram ter dificuldades com o conteddo crase.
Quando perguntados (através de um questionario objetivo) sobre o fator determinante para o
uso da crase, 50% dos alunos investigados no campus 1 afirmaram usa-la através das regras
que decoraram, 9% afirmaram compreender o processo de uso da crase e saber aplica-la sem
dificuldades, 36 % afirmaram ndo usar por ndo saber como fazé-lo e 5% afirmaram que
usavam quando achavam que ia ficar bonito. J& no campus 2, as porcentagens para estas
mesmas afirmacdes sdo, respectivamente, 58%, 27%, 8% e 7% dos alunos pesquisados.

Carneiro e Mesquita (2019), as autoras da pesquisa citada, concluiram por meio destes

primeiros dados que
a percepcdo dos usuérios da lingua portuguesa quanto ao emprego do sinal
indicativo de crase € limitada, em razdo da aplicacdo ser reduzida apenas a regras
pré-estabelecidas, ignorando a necessaria reflexdo e consequente compreensao
(CARNEIRO; MESQUITA, 2019, p. 37).

No decorrer da pesquisa, as autoras levantaram outros dados, cujas analises apontaram
para a improdutividade de um ensino de crase limitado as regras. Tendo em vista essa
exposicdo e cientes dos obstaculos enfrentados pelo ensino de gramatica, ja expostos em
secOes anteriores, vejamos a seguir de que modo o jogo Uso da Crase pode contribuir para
um ensino significativo deste conteddo gramatical. Seguem imagens com os elementos do

jogo e seu funcionamento:
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Figura 36: Jogo I sobre crase.
Ptos. C E

Jogo 13

Regra

Fichinhas com frases/periodos (Alguns
exemplos)

Uso da crase

wlinvjfwlo|s|w

82e 92ano ’
. Chegamasa SioPauloas 11 horasem pont!
Tabela 2 - Regras (Vocé pode seguir esta ta-

bela ou altera-la como quiser)

Objetivo
- Reforgar as regras do uso da crase.

- Treinar o emprego da linguagem culta, na
produgio escrita.

Regras
- Fixar algumas regras para o emprego do
acento grave.

Entramos esquerda da ua prindpal e nos perdems,

1 Ocorre crase nas locugdes femininas: adverbi-
ais, prepositivas e conjuntivas.

Material

2 Acraseé proibida antes de: verbos e pronomes

« Tabela 1 — Uma para cada grupo. (Ver su- (incluindo Tratamento).

gestdo abaixo.)
- Tabela 2 - Com regras enumeradas, parao 3
uso do acento grave (uma para cada grupo,
também).

- Fichinhas com frases/periodos preparados
com o emprego (in)correto da crase, em
transparéncia ou em powerpoint.

A crase é proibida antes de: palavras femininas

At s tecas s mey iméo assaaqui.
no plural, precedidas de a no singular. ;

4 Acraseé proibida antes de: nomes de cidades
sem especificativo.

5 Acraseéopcional diante de pronomes Lucasndo entregou  vocéo conite daesal

POssessivos.

Tabela 1 (Modelo)
Fonte: ALMEIDA (2019,n.p).
Figura 37: Funcionamento do jogo | sobre crase.
Como jogar Ap0s analise, o grupo assinala:

- Para organizar o0 jogo, recorte as tiras (transpa-
réncia) com os periodos e os disponha num sa-
quinho ou caixa, pois serdo sorteados.

Os alunos julgaram o emprego
da crase no periodo, como
Correto, de acordo com a Regra
5,"ganhando 3 pontos”.

- Organize os grupos, entregue-lhes uma tabela l
1 e uma tabela 2 (Esta pode ser desenhada no

. . - Em seguida, repita 0 mesmo (exponha o pe-
caderno) e explique como sera o jogo. & » I€P e p

riodo, deixe-os discutir, marcar na tabelinha)

- Em cada rodada serdo apresentados seis perio- até terminarem os 6 periodos (Caso queira

dos.

. Assim que vocé apresentar o 1° periodo, o
grupo lé e discute se “Esta correto” ou “Estd in-
correto” e coloca a frente qual regra justifica.
Por exemplo:

Periodo exibido para analise:

Se eu fosse vocé, ndo contava nada as suas amigas.

fazer mais no mesmo dia, é sé combinar com os
alunos).

- Depois facam as correcdes, preferencialmente,
pedindo para cada grupo ler a regra que justi-
fica 0 que marcaram, e finalmente somem os
pontos que cada grupo alcangou, e nomear o
grupo vencedor.

- Na préxima oportunidade, faca uso de perio-
dos novos, para ndo ficarem repetitivos.

Fonte: ALMEIDA (2019,n.p).

O jogo acima, indicado para o 8° e 0 9° anos do Ensino Fundamental, sugere objetivos
similares aos ja vistos nos jogos de concordancia nominal e concordancia verbal (analisados
nas secdes 4.2.1 e 4.2.2), propostos pela mesma autora (ALMEIDA, 2019).

O jogo apresenta trés objetivos: reforcar as regras de uso da crase, treinar o emprego
da linguagem culta na producdo escrita e fixar algumas regras para o emprego do acento

grave. Inicialmente, observamos que a primeira e a ultima finalidades do jogo convergem para
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uma so, visto que no jogo ndo se aborda como, historicamente, a fusdo das vogais se
consolidou em nossa lingua e nem de que maneira a crase é um sinal gréafico indicador dessa
fusdo.

Quanto as regras sugeridas para fixacdo, percebemos que elas se organizam da mesma
maneira como as gramaticas normativas tratam o contetdo: casos em que ha crase, casos em
que ndo h& crase e casos especiais (em que a crase é opcional). Vejamos abaixo quatro

exemplos:

Figura 38: Regras do jogo | sobre crase.

1 Ocorre crase nas locucdes femi-
ninas: adverbiais, prepositivas e
conjuntivas.

2 A crase é proibida antes de: verbos
e pronomes (incluindo Trata-
mento).

5 A crase é opcional diante de prono-
mes possessivos.

7 Usa-se crase frente aos pronomes:
aquele/aquela/aquilo, quando
houver exigéncia do termo
regente.

Fonte: ALMEIDA (2019, n.p).

Como podemos perceber, as regras de n° 1 e de n°7 apontam para 0S casos em que
ocorre a crase; a regra de n° 2 aponta para 0 caso em que ndao ha crase; e a regra de n° 5
aponta para 0 caso em que a crase € opcional. A abordagem do contelido por essas trés vias
confunde o aluno e prejudica seu aprendizado. Imaginemos que o participante, avido por
ganhar o jogo, diante da oragdo sugerida “Ontem fomos aquele lugar misterioso; tenho
medo!!”, comeca lendo a regra de n° 1 e percebe que ndo ha (isto é, se ele souber identificar)
na oracdo locucdo adverbial, prepositiva ou conjuntiva que viabilizem o uso da crase. Em
sequéncia, o aluno Ié que a crase é proibida antes de verbos e pronomes (incluindo os de
tratamento) e, ciente de que “aquele” é um pronome, ja marca na tabela que a crase nesta
oracdo estd incorreta. Mas na regra seguinte, de n° 5, o jogador se depara com a afirmacéo de
que a crase é opcional diante de pronomes possessivos, e em seguida, na regra de n°7, sabe
que a crase € usada diante de pronomes como aquele, aquela e aquilo. Mas, afinal de contas,
na oragdo em analise, em “a@quele” a crase ¢ proibida, obrigatdria ou opcional?!

Sobre este ensino confuso, Luft (2014 apud CARNEIRO; MESQUISTA 2019) afirma:
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Agora, multiplicaram-se 0s equivocos até o absurdo — ndo é natural;
isso, s6 muito “ensino” consegue... Como ensinam por ai a crase? Abro
livros-texto,  manuais  praticos  (praticos?) de  Portugués - e

compreendo. Primeiro  capitulo: crase obrigatéria. Segundo capitulo:
crase proibida. Terceiro capitulo: crase facultativa. Casos especiais.
Casos discutiveis. Conjuntos e conjuntos de regras. Regras, regras e
regras, nunca sem as indefectiveis excecbes. Pode alguém aprender
com isso? Que poucos aprendem, confirma-se a cada dia entre as
vitimas de um ensino tdo irracional. Poucos (?) sdo o0s que aprendem
a revelia dos ensinadores. Afinal, como e por que regras e regras e
regras de crases obrigatérias e crases proibidas e crases facultativas
se a regra é uma s6 — ortografica (LUFT, 2014, p. XI).

Como vimos no inicio desta secdo, os dados da pesquisa de Carneiro e Mesquita
(2019) apontaram para a insuficiéncia de um ensino resumido as regras, demonstrando que
menos de ¥4 dos alunos pesquisados afirmava compreender a crase e saber usa-la. Esse grupo
de alunos é apenas um dentre centenas de alunos que, como nds ja sabemos, sdo submetidos,
ano apoés ano, ao ensino de regras, sem delas tomar muito proveito. A inseguranga no ensino e
no aprendizado desse contetdo advém da falta de clareza sobre a estrutura e o funcionamento
linguistico: como afirma Luft (2014), a regra para o uso da crase é uma so!

Essa regra diz respeito a ocorréncia do sinal gréafico indicativo da crase na fusdo das
vogais a, quando sdo formadas por uma preposicdo e um artigo feminino. Apesar de parecer

bastante simplista, Carneiro e Mesquita (2019) afirmam que

(...) o assunto da crase ndo é de simples compreensdo, o que justificaria,
talvez, a preferéncia do uso de regras sem a devida reflexdo sobre o tema. Dessa
forma, a conscientizacdo e a reflexdo precisam ser pautas dos estudos tanto nas
escolas de ensino basico quanto nas universidades, a fim de auxiliar a compreenséo
do fenbmeno e, portanto, o uso adequado do seu acento indicativo. Como pontos
principais em primeira instancia, ressalta-se a conscientiza¢do do uso levando em
consideragdo o produto acustico, assim como a distingdo dos significados em
construgdes textuais que apresentam ambiguidade (CARNEIRO; MESQUITA,
2019, p.20).

Apesar de autoras proporem um ensino reflexivo em que o aluno possa ser levado a
compreender o fendmeno da crase e nao apenas a decora-lo atraves de regras confusas que ora
exigem, ora proibem seu uso, gostariamos de fazer duas observacGes: primeiramente, é
interessante que o aluno conhega do ponto de vista historico os processos que levaram a fuséo
dos as, com vistas a compreender seu aparecimento (e desaparecimento) na lingua escrita.
Contudo, o produto acustico (como menciona as autoras supracitadas) ndo é um ponto

decisivo para o aprendizado de crase, visto que a presenca ou a auséncia desse fendmeno nao
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apresenta nenhuma diferenca sonora. Em segundo lugar, é importante também salientarmos
que o0 ensino de crase atraves, exclusivamente, de frases soltas (como no jogo em questdo) ndo
permite que o aluno perceba que a distincdo dos significados nos textos que apresentam
ambiguidade ocorre para além do uso ou nao de crase.

A regra Unica (que mencionamos mais acima) seria a conclusao a qual chegariam 0s
alunos, apos a realizacdo de um trabalho reflexivo e sisteméatico sobre o fenémeno em
questdo, como defende Vieira (2017). Eles saberiam responder, por exemplo, que em uma
oracao, como “Os andes foram a casa da Branca de neve (...)” 0 a em destaque é craseado
porque unifica a preposicdo a solicitada pela regéncia do verbo ir, mais o a artigo feminino
que antecede o substantivo “casa”.

Ao que ja pudemos observar do jogo em andlise, ndo sera a este tipo de ensino
reflexivo que o participante sera levado, visto que lhe é solicitado apenas reconhecer regras
(confusas) em periodos prontos. Mas quanto as habilidades sugeridas pela BNCC (BRASIL,
2017), sera possivel seu alcance? Vejamos.

Apbs realizarmos uma leitura integral e atenta do documento oficial supracitado,
utilizando, inclusive, o campo de busca do leitor de PDF, notamos que ndo ha mencao sobre o
termo “crase” no documento. Todavia, nas habilidades gerais sugeridas do 6° ao 9° anos, 0
documento propde:

Figura 39: Habilidades referentes ao uso da norma-padrdo do 6° ao 9° ano.

(EFG9LP56) Fazer uso consciente e reflexivo de regras e normas da norma-padrao em situacoes
de fala e escrita nas quais ela deve ser usada.

Fonte: BRASIL (2017, p. 157).

Se tomarmos, entdo, a habilidade 56 para o eixo de analise linguistica na BNCC como
relativa a crase, concluiremos que o jogo Uso da Crase ndo aborda de forma consciente e
reflexiva a regra que sintetiza o fenémeno, posto que o reconhecimento de dezenas de regras
ndo sugere uma operacdo complexa de associagdo. Ndo concordamos com o emprego das
infinitas listas fixadas, mas, ainda que forcosamente as aceitassemos, teriamos que fazer uma
ressalva: é um ensino tdo contraproducente, que vé necessidade em listar regras que seriam,
automaticamente, excludentes. Se a problematica da crase estd em saber quando usa-la, o que
justifica uma lista de regras opcionais? Nao seria menos complicado e mais Obvio apontar
seus usos? Por tabela, a lista dos ndo-usos nao deveria existir: qual o sentido de dizer que nao
ocorre crase antes de palavras masculinas, se ja foi dito que ocorre crase antes de palavras

femininas?
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Até aqui, vimos que o jogo sugerido por Almeida (2019) para o ensino de crase ndo
leva ao alcance do primeiro e nem do terceiro objetivos propostos (reforgar e fixar algumas
regras), ja que o jogo ndo explora esses objetivos de forma diferentes, ambos sdo praticados
no jogo da mesma forma: através da leitura do periodo e da identificacdo da regra que o rege,
ou seja, ndo ha no jogo uma etapa para fixar a regra e outra para reforca-la.

Quanto a finalidade de memorizar as regras de uso da crase, os alunos poderdo
alcanca-la, até porque esse tipo de exercicio mental, eles ja fazem em muitos conteddos das
aulas de gramatica: decoram para responder a prova e passar de ano. Contudo, memorizar
regras, COMo vimos, ndo ensina a usar a crase e nem se constitui como um aprendizado
reflexivo (e produtivo!). Nos resta, ainda, observar o segundo objetivo proposto: treinar o

emprego da linguagem culta, na producao escrita.

A leitura e a produgdo escrita sdo as primeiras atividades sugeridas por Vieira (2017)
para 0 eixo 1 do ensino de gramatica: a sistematizacdo consciente e reflexiva da lingua
portuguesa. Essas praticas (de ler e escrever) constituem integralmente as atividades
linguisticas, por meio das quais o aluno exercita sua gramética internalizada, um sistema que
ele ja possui mesmo fora da escola. Como expusemos na fundamentacdo tedrica deste
trabalho, os proximos tipos de atividade sugeridos para o ensino de gramatica sdo atividades
epilinguisticas e, por fim, atividades metalinguisticas. Os trés tipos de atividades possuem
focos diferentes, mas sdo indissociaveis entre si. Em vista disto, ndo podemos cair no
equivoco de que ler e escrever ndo sdo, também, atividades de sistematizacdo gramatical, pois
o reflexo desse entendimento equivocado ja € visivel a nds: escolas adotam o ensino de
gramatica e de producdo textual em disciplinas separadas (como se gramatica e texto ndo
dependessem um do outro) e alunos decoram as regras da gramatica, mas ndo sabem como

usé-las em suas praticas de linguagem oral e escrita.

Com isto, queremos dizer que se tornam muito dificeis usos cultos, em situacdes em
gue se fazem necessarios, sobretudo na modalidade escrita, se as regras que lhes sdo
ensinadas ndo apontam para o uso efetivo em produces escritas; antes, limitam-se a periodos
isolados, criados artificialmente. E no que se refere ao jogo em questdo, como treinar regras
confusas de crase, em um processo complexo, como o de escrita? Parece-nos pouco provavel
0 alcance desse segundo objetivo, visto que, no ensino de crase, “a intencdo ndo € apenas
evidenciar o uso desse fendmeno, mas refletir sobre o seu funcionamento, ja que 0s usuarios
da lingua s&o dindmicos, inovadores e suas expressdes de comunica¢do ndo se limitam a
discursos com codigos pré-combinados” (CARNEIRO E MESQUITA, 2019, p. 22). Assim,
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concluimos que 0 jogo proposto nem mesmo Se apresenta como um jogo, Visto que nao possui
regras, suporte e funcionamento que o diferencie das atividades de preencher lacunas ja
presentes nas aulas de lingua portuguesa, e também que nao contribui de forma positiva (e

produtiva) para o ensino da crase.

O segundo jogo gque tomamos para analise se chama Policia, bombeiro, ambulancia e
onibus, proposto por Silva e Costa (2018). Vejamos nas imagens o resumo do jogo:

Figura 40: Jogo Il sobre crase.

POLfCIA, BOMBEIRO, Como em um ] 0go de corrida. todos os ] 0- plana virados para baixo, a fim de que os nime-
! ros de cada cartdo figuem expostos.

AMBULANCIA E ONIBUS i + na inha de laread, eria ma
gadores estarao na linha ce AIgada, SEAMAS o35 pecessarios quatro jogadores, eles sdo
Assunto: Crase. interessante, caso possivel, $e0 professor trou- livres para escolher quem séo no jogo: policia,
Idade: Todas as idades tsil : ambulancia, bombeiro ou dnibus. Escolhidos
ace ’ Xesse 0s quatro tlpOS € Carros representatlvos, os meios de transportes, os carrinhos ou pinos

Nivel: Principalmente a partir do Ensino Médio, caso contrario. 0 pIOfESSOI pode utilizar piIIOS nomeados deverfio ficar nas méos dos jogado-
mas pode ser utilizado no Ensino Fundamental. ! , res determinados. No tabuleiro, cada jogador
Tempo: 50-60 minutos. com os nomes dos veiculos, deverd escolher qual caminho trilhar. Para ini-
ciar, um jogador aleatdrio inicia tirando um

CorpiRetongeBscanessepaneD), Bolatiitdhl 0]0g0 funcionada segulnte forma: ha QuUa- papelzinho dobrado e }endo em voz al’Ea para
todos. Por exemplo, o jogador é ambuldncia e

de cores e das frases. tro melos de transporte nomeados: policia, 2% st e o g e

bombeiro, onibus e a ambulancia. Ha também casas”, entdo o jogador que é policia deverd es-

A jungdo de duas vogais idénticas chama-se ey : : colher um nimero de um a vinte e oito dos
crase. Ela é formada pela preposi¢do “a” mais o uma tabela dividida em vinte e oito partes’ cartdes com oragdes, porém s6 podera obedecer
artigo definido “a", com o pronome demonstra- cadaparte devera ser recortada nas partes pon- a esse comando se acertar se hé ou ndo crase
tivo“a”, com o “a” inicial dos pronomes “aquele(s), , ; no cartéo escolhido, lembrando que ele préprio
aquela(s), aquilo" ecomo “a” do pronome relativo t].]hadas e dE]JOIS bem dObI‘&dElS, a ﬁm de que nio poderé ver a oracio no cartio ESCOlhidO,
@ qual (as quals)". Para representéla, utiliza-se o ¢ 00 dores o vejam o que tem escrito nos o primeiro jogador que tirou o papelzinho do-

acento grave () sobre um iinico “a”, Dessa forma, 2. brado devera verificar a resposta no proprio
¢é importante o conhecimento sobre regéncia ver- papelzmhos_ p—

bal e nominal para dominar a utilizacio ounioda
BEpOeean e Feito o passo anterior, um jogador devera

Pensando em um jogo dindmico que exige bas-
tante atenco e raciocinio em que o foco é essen-

Recursos: Cdpia do tabuleiro, carrinhos ou pedes

Entdo, quando o jogador ouvir a oragdo ele
i ) deve responder: “crase hd” ou “crase ndo hd”,
numerar de um a vinte € 01to no verso dos car- se ele acertar podera obedecer ao comando, no

cial para ndo perder a vez, esta brincadeira traz o tf)es que possuem oracaes_ Apés isso £8Ses car- C?so desse e)femplcf ele frfi pu!ar duas c:-asas na:
o el deumsde BoBveerlunisgoss -3 : o5 ! ", Dpista determinada a policia, 0 jogo continua até
sam compreender como e quando usé-la. toes deverdo ser misturados em uma superficie um dos jogadores chegar ao tridngulo maior.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.3).

Esse jogo de tabuleiro é sugerido pelos autores para todas as idades, principalmente
para alunos do Ensino Médio e dos anos finais do Ensino Fundamental. A dindmica de
funcionamento, como podemos perceber no quadro acima, € mais complexa e interessante se
comparada aos outros jogos dos mesmos autores analisados até o momento. O objetivo geral é

levar o aluno a compreender a crase e a saber quando usa-la.

Como vimos na anélise do primeiro jogo desta se¢do, os documentos oficiais sugerem
que os alunos do 6° ao 9° anos saibam usar as regras e as normas da norma-padrdo de maneira

consciente em situacdes de fala e escrita em que elas sdo exigidas. Nesse jogo, ao contrario do
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anterior, 0s autores nao trazem regras explicitas em uma tabela, por exemplo, como um dos
recursos para a realizacdo da atividade. O mé&ximo que eles trazem de exposi¢do sobre o

funcionamento da crase é uma definicdo apontada logo no inicio da explicacdo do jogo:

A juncdo de duas vogais idénticas chama-se crase. Ela é formada pela preposicdo

9 [IP% 1)

a” mais o artigo definido “a”, com o pronome demonstrativo “a”, com o “a” inicial
dos pronomes “aquele(s), aquela(s), aquilo” e com o “a” do pronome relativo “a qual

€9

(as quais)”. Para representé-la, utiliza-se o acento grave (') sobre um tinico “a”.
Dessa forma, é importante o conhecimento sobre regéncia verbal e nominal para
dominar a utilizagdo ou néo da preposigdo “a” (SILVA; COSTA, 2017, p. 55).

A definicdo acima apresenta trés aspectos que diferem das 13 regras para 0 uso da crase
apresentadas no jogo anterior: primeiro, ndo apresentam trés possibilidades para ocorréncia
de crase, ou seja, 0 uso, 0 ndo uso e o uso facultativo; segundo, difere a crase do acento grave,
expondo que o primeiro é a fusdo de dois a, enquanto o segundo é a marcacgdo grafica desse
fendmeno; terceiro e Gltimo, atrela ao uso da crase 0s processos sintaticos de regéncia verbal e
nominal. Neste ponto, percebemos que a explicacdo sugerida por Silva e Costa (2018) para a

crase apresenta-se mais significante que a definigdes propostas por Almeida (2019).

Apesar de a explicacdo de Silva e Costa focar na Unica regra que, de fato, rege o uso da
crase, na préatica, o jogo pode induzir o aluno ao erro, visto que, se a crase € um fenbmeno
unicamente ortografico, como aponta Luft (2014 apud CARNEIRO; MESQUITA, 2019) e
que evita a ocorréncia de ambiguidades textuais, como o aluno sabera como e quando usa-la
apenas ouvindo frases? Na pronuncia, ndo ocorre distingdo sonora entre 0 a craseado e 0 a ndo
craseado, ambos sdo vocalizados da mesma forma. Isso implica que, se um jogador ouvir, por
exemplo, “o menino bate a porta” e concluir que neste periodo ocorre a crase (ja que
corresponde a construcdo a preposicdo mais a artigo), o outro jogador que esta com a ficha-
oracao em maos podera dizer que o colega errou! E quem estara certo? Ambos! Afinal, como
é possivel que o jogador-ouvinte chegue a conclusdo correta sobre haver ou ndo crase na

construcdo lida pelo outro jogador, apenas ouvindo um fenémeno que ocorre na escrita?!

Como vemos, a forma como o conteudo é trabalhado no jogo é limitada. Assim, se ndo
se aprende a usar a crase apenas decorando regras, também ndo é possivel fazé-lo apenas
ouvindo frases e dizendo se nelas a crase ocorre ou ndo. E necessario um ensino que
contemple a compreensdo do fendmeno que constitui a crase e que leve o aluno a uma
sistematizacdo correta desse fendmeno, permitindo, durante o processo, como sugere Perini
(2016), duvidas e perguntas embaracosas. E, como discutimos no jogo anterior sobre o

mesmo tema, é imprescindivel que o aluno seja levado a um trabalho consciente de leitura e
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escrita, afinal, se o sinal grave é um sinal gréafico, ele ndo pode ser trabalhado fora de textos
escritos.

4.2.6 Grupo 6: jogo de sintaxe - fungdes sintaticas

Nesta secdo, discutiremos o contetdo de maior prioridade nas aulas de lingua, como
afirma Antunes (2009), e que se apresenta como verdadeiro terror para os alunos (IGNACIO,
2001): a andlise sintatica. N&o nos parece paradoxal estudarmos por tanto tempo e com tanta
insisténcia esee contelido e, ainda assim, diante de uma solicitagdo, como, por exemplo,
“identifique o sujeito”, ainda nos sentirmos incapazes de fazé-la? Essa incapacidade nédo diz
respeito ao contetdo, mas aponta para a forma como é ensinado, para a metodologia usada,
como afirma Ignécio (2001).

Em vista disso, as metodologias ativas se caracterizam como meio significativo para
seu ensino (DIESEL et. al, 2017). Assim, vejamos se 0 jogo sugerido por Silva e Costa (2018)
para o ensino de andlise sintatica se apresenta como alternativa produtiva para um ensino que,

de fato, capacite o aluno a entender e utilizar sua lingua. A seguir, vemos o resumo do jogo:

Figura 41: Jogo | sobre func®es sintaticas.

BINGO SINTATICO! Rarase
com as iniciais desses termos, o profes- |

sor realizaré os sorteios dos niimeros no' 1 )
globo, tirando uma bolinha numeradai MARIA
Nivel: Principalmente a partir do Ensino por vez. Cada numero sorteado corres-| '
Medio. ponderd a um cartio-oragio que seré lido ! COMPROUUM :  ESTAVAM
Tempa: 30-40 minutos. em voz alta. Entdo, a partir de cada car-:  CARRO ALEGRES.
::‘;:f’s‘“‘ Cépia da cartela de bingo e €a- {35 oracfo sorteado, os jogadores ana-!

lisardo em qual classificacio o termo:

Assunto: Sintaxe — partes de uma oragio.
Idade: Jovens e adultos. é AS MENINAS i ) ) E
A MANHA ESTA :

i ENSOLARADA. !

Em um jogo em que a agilidade & a
maior aliada, o bingoe sintidtico traz os
termos de andlise sintitica para serem
encontrados em determinadas oragdes.
Direcionado ac Ensino Médio, o bingo
ajuda a desenvolver o raciocinio de ma-
neira rdpida, por isso ¢ preciso muito
foco e ac mesmo tempo rapidez para ven-
cer.,

© bingo sintitico consiste em: nove
espagos em cada cartela de bingo e
trinta cartdes-oragiio numerados. Os alu-
nos poderio preencher cada espago com
as letras: PS; PO; AADN; CN; AADV;
AP, O.D; OI; APT: PV; PN; PV-N; S.5;
5.C; SANEX; S8.IND e 5.0 que significam
respectivamente: Predicative do Sujeito,
Predicative do Objeto, Adjunte Adno-
minal, Complemento Nominal, Adjunto
Adverbial, Agente da Passiva, Objeto Di-
reto, Objeto Indireto, Aposto, Predicado
Verbal, Predicade Nominal, Predicado
Verbo-Nominal, Sujeito Simples, Sujeito
Composto, Sujeite Inexistente, Sujeito
Indeterminado e Sujeito Oculto.

destacado se encaixara. Quem primeiro;

completar uma coluna na horizontal ou |
na vertical devera gritar: “bingo sinta-

tico!”

Uma dica é plastificar os cartdes-ora- |

¢do para uma maior durabilidade.

BINGO SINTATICO

i AGREVEDOS
OCHUTEDA : '

i PROFESSORES .
BOIAFOI !

g (o
' RAPIDO DEMALS. ! :
; ! PERTINENTE. !

! OCHUTEDO '
JOAOFEZO !
oL,

------------------------------------------------------

12

©JOAO,
1 :

b ! PRESIDENTEDO |
! NAO FALETAO ' ;
CLUBE, FEZA |

' ALTO, JOLA! oh
' ' PREMIACAO DO

TIME.

ALEXANDRE, O !
GRANDE.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p. 116).

O jogo é indicado para jovens e adultos, com a explicitagdo de que “ajuda a

desenvolver o raciocinio de maneira rapida, por isso € preciso muito foco e ao mesmo tempo

rapidez para vencer”, conforme afirmam os autores (SILVA; COSTA, 2018, p.116), ao
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apontar que a atividade € direcionada principalmente ao Ensino Médio, em que a agilidade € a
maior aliada, j& que o objetivo do jogo é desenvolver um raciocinio rapido. Embora operacdes
linguisticas sejam capazes de favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas, o
objetivo maior para o ensino de lingua é desenvolver e ampliar habilidades linguisticas.
Certamente uma atividade para o0 ensino de sintaxe deveria objetivar, mais que o
desenvolvimento do raciocinio rapido, o desenvolvimento do pensamento gramatical. Além
disso, os autores falam que, no Ensino Médio, a agilidade é a maior aliada. N&o
compreendemos por que fazem essa afirmacdo e nem mesmo o que ela possa significar, de
modo que ndo podemos concluir se ela diz algo de relevante para a atividade proposta.

A BNCC (2017) explicita habilidades esperadas com o ensino de sintaxe no Ensino
Médio. Vejamos quais sdo, com a finalidade de averiguar se 0 jogo proposto é uma alternativa
para 0 ensino de sintaxe, levando os alunos a alcancarem as habilidades sugeridas pelo

documento oficial.
Figura 42: Habilidades referentes a analise sintatica no Ensino Médio.

(EM13LP08) Analisar elementos e aspectos da sintaxe do Portugués,
como a ordem dos constituintes da sentenca (e os efeito que causam
sua inversao), a estrutura dos sintagmas, as categorias sintaticas, os
processos de coordenacao e subordinacao (e os efeitos de seus usos)
e a sintaxe de concordancia e de regéncia, de modo a potencializar
0s processos de compreensdo e producao de textos e a possibilitar
escolhas adequadas a situacdo comunicativa.

Fonte: BRASIL (2017, p.499).

Na citacdo acima, vemos que o0 documento sugere que os alunos saibam analisar
sintaticamente: a) a ordem dos constituintes da sentenca, b) a estrutura dos sintagmas, c) as
categorias sintaticas, d) os processos de coordenacdo e subordinacdo e e) a sintaxe de
concordancia e regéncia. Contudo, nenhum desses pontos de analise deve servir para fins em
si mesmos; antes, devem ser usados para potencializar e possibilitar os processos de
compreensdo e producdo textual. Tendo em vista essas consideracdes, percebemos que 0 jogo
que analisamos aqui trata do ponto “c”: a analise das categorias sintaticas.

Essa “andlise” ocorre a partir de um jogo de bingo: o professor sorteia e 1€ oracdes
com termos destacados e os alunos devem marcar em suas tabelas a categoria a que eles
julgam pertencer o termo destacado. Vence quem primeiro preencher completamente uma
linha ou uma coluna da tabela. Apenas isso. Apds o preenchimento, o aluno néo é levado a
refletir, questionar, analisar por que determinado termo pertence a determinada categoria.

Uma primeira consideracdo acerca da dindmica do jogo se refere ao aluno apenas

ouvir a oracao lida pelo professor, ao invés de também poder ler a sentenca escrita. O aluno
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precisa saber que termo esta destacado para proceder a “analise”. De que maneira sabera? O
professor ird aponta-lo? E, quanto ao aluno, tera que memorizar a frase ditada ou ficara
perguntado repetidamente ao professor, quando esquecé-la? Esse momento poderia ser
facilitado se o professor transcrevesse ou projetasse no quadro a oracao sorteada.

Quanto ao contetdo e sua realizagdo, faz-se aos moldes tradicionais: partindo dos
conceitos 16gico-semanticos, procura definir primeiramente os termos da oracdo, sem apontar
para funcdo dos termos e sua mudanca de sentido, haja vista que uma mesma palavra pode
exercer funcOes diversas a depender de seu posicionamento na frase. Como afirma Ignéacio
(2001, p.37), “quando o aluno ¢ levado a perceber as caracteristicas funcionais, ele aprende
com mais facilidade a distinguir as diversas classes gramaticais. Tudo € uma questdo de
método na conduc¢do desse aprendizado”.

A forma como o contetdo é conduzido nesse jogo deixa claro que a atividade nédo
permite ao aluno compreender o processo de construcdo do texto, pois ndo é possivel entender
0s arranjos que as palavras podem formar em uma frase sem olhar para suas fungdes, suas
mudancas morfossintaticas e semanticas. Além do mais, o objetivo da atividade ndo se refere
ao ensino de analise sintatica, e sim, ao desenvolvimento de agilidade e rapidez, que em nada
contribuem para o processo de producéo textual dos alunos.

Como ja mencionamos em nossa fundamentacéo teorica, 0s jogos sdo instrumentos de
ensino interessantes, contudo limitados. Reiteramos esse ponto, pois muito provavelmente o
bingo ndo seja o tipo de jogo ideal para ensinar analise sintatica, visto que apresenta uma
dindmica bastante reduzida e sem espaco para maiores etapas: assim como no jogo
tradicional, a dindmica se limita a ouvir um nimero e marca-lo em uma tabela, caso o jogador
possua o nimero ditado. Na adaptacdo para o ensino de analise sintatica, o jogo carrega suas
caracteristicas originais, que exigem essencialmente do participante: ouvir, identificar e
marcar. Apenas com estas trés acdes, nao é possivel que aluno observe o comportamento das
palavras em diversos exemplos, levante generalizacGes sobre as regras e chegue a defini¢fes
coerentes.

O bingo sintatico, portanto, ndo atende aos pilares minimos de uma metodologia ativa,
pois ndo ensina o conteldo proposto e nem o faz de modo que permita ao aluno refletir,
problematizar, trabalhar em equipe e ter autonomia na construcgéo de seu aprendizado, afinal,
ndo se aprende as pressas (com rapidez, como propde 0 jogo) e nem apenas nomeando as

coisas, ou melhor, os termos.
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4.2.7 Grupo 7: jogo de sintaxe — periodo composto

Nesta Gltima secdo, analisaremos quatro jogos dos autores Silva e Costa (2018) que
versam sobre os periodos compostos. O primeiro jogo se chama Ovo no quadro e abaixo

podemos observar um resumo de seu funcionamento:

Figura 43: Jogo | sobre periodos compostos.

OVO NO QUADRO primeiro. A equipe vencedora serd aquela que
conseguir terminar de pintar a figura toda pri-

- . meiro.
Assunto: Todos os pontos gramaticais. Aqui

apresentamos exemplos de Sintaxe (andlise Abaixo seguem algumas sugestdes referen-
sintatica). tes aos tépicos relacionados a anélise sintdtica.

Idade: Jovens e adultos. Sintaxe/Analise sintatica:

Nivel: Principalmente Ensino Médio, mas pode 1) O que é oracdo assindética?

ser utilizado no Ensino Fundamental.

Tempo: Cerca de 15 minutos cada rodada do
jogo. Recursos: Quadro e giz/caneta.

O professor divide a turma em duas equi-
pes ou cada fileira de carteiras pode representar
uma equipe distinta.

Em seguida, desenha uma figura oval ou
eliptica no quadro para cada grupo e divide-a
em seis partes, como vemos na figura abaixo:

—~

~—

O professor pode chamar cada equipe por
vez e fazer perguntas. Se a equipe acertar, o pro-
fessor pinta uma das partes da figura, princi-
palmente com caneta ou giz colorido. Para tor-
nar a disputa mais acirrada, o professor pode
fazer a pergunta para todos os grupos e deixar
que as equipes disputem quem vai responder

2) Quais sdo os dois tipos de oragdo e qual a
diferenca entre eles?

3) Como se dividem as oragdes subordina-
das?

4) Dé um exemplo de oragédo subordinada.

5) Dé dois exemplos de oragdes coordenadas
explicativas.

6) Classifique a oracdo: Estudei tanto que posso
até ensinar a matéria.

7) Analise sintaticamente cada termo na se-
guinte oragao: As casas amarelas brilham ao ama-
nhecer.

8) Qual é a diferenca entre um adjunto adno-
minal e um predicativo do sujeito?

9) Dé dois exemplos de conjungido coorde-
nada adversativa.

10) Explique e exemplifique o que é uma ora-
cao adverbial concessiva.

11) Quais sdo as cinco oragdes coordenadas
sindéticas? Explique brevemente cada uma.

12) Quais sdo as oracdes subordinadas subs-
tantivas?

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.16).

O jogo ¢é indicado para jovens e adultos, em especial para o Ensino Médio, conforme
apontam os autores. A dinamica é bastante simples e solicita que o professor divida a turma
por fileiras e lance as perguntas a turma. Quem responder primeiro preenche uma parte do
ovo que estd desenhado no quadro. O jogo apresenta onze perguntas (como as que
exemplificamos acima) acerca das oragdes coordenadas e subordinadas e uma questdo sobre a
andlise sintatica de cada termo de uma orac¢do dada.

Como podemos observar no quadro, o jogo ndo apresenta objetivos especificos de
aprendizagem e esse € um dos problemas relacionados ao ensino de gramatica, como ja
discutimos na secdo 4.2.1. Conforme Gerhardt (2017), muito se debate sobre ensinar ou nédo
ensinar gramatica, contudo pouco se discute sobre quais sdo as finalidades de ensinar os

conteldos que sdo ensinados. Afinal, os alunos devem saber qual é a funcionalidade dos
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contetidos que estdo aprendendo. Portanto, a falta de objetivos se constitui como uma lacuna
nesse jogo.

Tomaremos como ponto de partida os objetivos propostos pela BNCC para o Ensino
Médio (ja citados anteriormente) e para 0 Fundamental acerca do ensino sintatico dos
periodos compostos. Relembremos que, para o Ensino Médio, o documento propbe que 0
aluno saiba analisar os processos de coordenacgéo e subordinacdo de modo a potencializar sua
compreensdo e sua producdo de textos, assim como fazer escolhas adequadas a situacédo
comunicativa. Quanto ao Ensino Fundamental, o0 documento aponta trés habilidades a serem

desenvolvidas, das quais citaremos aqui apenas uma2?:

Figura 44: Habilidade referente aos periodos compostos no ensino fundamental.

(EFO8LP11T) Identificar, em textos lidos ou de
producao propria, agrupamento de oracoes
em periodos, diferenciando coordenacao de
subordinacao.

Fonte: BRASIL (2017, p.185).

Incialmente, percebemos que a atividade proposta, cujo foco estd em uma
metalinguagem sem reflexdo e analise, se caracteriza pelos exercicios comumente realizados
apos as aulas expositivas de gramatica: € exposto aos alunos o que sdo os periodos compostos
e como se dividem e depois € solicitado que digam o que sdo estas oracdes, citem 0s tipos,

classifiqguem, exemplifiquem, etc.

As atividades solicitadas acabam em si mesmas e insistem na ‘“manutencao da mesma
relacdo classificatdria e descritiva que tem caracterizado o ensino tradicional, e sem qualquer
problematizagdo sobre os equivocos dessa descri¢do”, como afirma Gerhardt (2017, p. 82). E,

por falar em equivoco, vejamos abaixo duas questdes propostas pelo jogo:

Figura 45: Questdo 2 do jogo | sobre periodos compostos.
2) Quais sao os dois tipos de oracdo e
qual a diferenca entre eles?

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.16).

22 As trés habilidades sugeridas pela BNCC (2017) focam, respectivamente, na identificacdo do agrupamento de
orac0es, diferenciando coordenagdo de subordinagdo; identificacdo das conjungdes de uso frequentes nas oragdes
subordinadas; e identificacdo da relacdo entre as conjunc¢Bes coordenativas e subordinativas que conectam as
oracBes. Como nove das doze questdes sugeridas por este jogo solicita que o aluno identifique, exemplifique e
analise as orag¢8es coordenadas e subordinadas (sem focar nas conjungdes), optamos por expor apenas a primeira
habilidade sugerida pelo documento oficial.
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A questdo acima solicita que o aluno diga quais s&o os dois tipos de oragéo e a
diferenca entre eles, contudo sabemos que ndo existem apenas dois tipos de oragdes. As
gramaticas normativas, como, por exemplo, a de Cegalla (2010), citam oito tipos de oracdes,
sendo elas: coordenadas sindéticas e assindéticas, principais, subordinadas, subordinadas
substantivas, adjetivas, adverbiais e reduzidas. Logo, se o aluno citar apenas duas dessas
oragOes, possivelmente sua resposta serd tomada como errada, quando € a pergunta que se faz
problematica. Possivelmente, a intencdo é saber quais sdo os dois tipos de periodos
compostos. Ainda que estejamos certos, resta-nos saber qual € a intencdo da intengao!

Vejamos outra questao sugerida no jogo:

Figura 46: Questdo n° 6 do jogo | sobre periodo composto.
6) Classifique a oracdo: Estudei tanto
que posso até ensinar a matérid.

Fonte: Silva e Costa (2018,p.18).

Na questdo de n°6, o jogo sugere que em “estudei tanto que posso até ensinar a matéria”
ha apenas uma oracdo, quando, na verdade, ha mais: Estudei tanto, que posso até ensinar a
matéria. Assim, se o aluno responder apenas “Estudei tanto € uma oracdo principal”, ele ndo
estara errado, mas ndo sera essa a resposta que o professor tomara como correta.

Em vista dessas questdes apresentadas e também de outras exemplificadas na figura
41, percebemos que a forma como € proposto o aprendizado dos periodos compostos nao
permite ao aluno identificar em textos lidos ou em producdes préprias 0 agrupamento de
oracGes em periodos, diferenciando coordenacdo de subordinacdo (BRASIL, 2017, p.185),
uma vez que 0 jogo s6 traz exemplos de frases isoladas. Da mesma maneira, ndo leva ao
desenvolvimento das habilidades sugeridas para a etapa do Ensino Médio, ja que ndo conduz
o aluno a andlise dos elementos e dos aspectos dos periodos compostos visando a
compreensdo e a producdo de textos.

As atividades de definicdo, nomeacdo e descricdo sdo importantes para que o aluno
sistematize os conhecimentos construidos acerca dos fatos da lingua. Contudo, a critica que
fazemos aqui diz respeito a ndo ser possivel alcancar os conhecimentos procedurais e
condicionais (como sugerem os documentos oficiais) apenas lidando com os saberes
declarativos, como afirma Gerhartd (2017). Afinal, saber o que é uma oragdo subordinada

adjetiva ndo significa saber como, quando e por que empregéa-la.
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O segundo jogo analisado nesta secdo se chama Hora da Coordenacdo e da

Subordinag&o, cujo resumo se encontra nas imagens a seguir:

Figura 47: Jogo Il sobre periodos compostos.

c) Diga agora ou cale-se para sempre.

HORA DA COORDENA~(;AO E d) O time venceu, por isso esté classificado na dis. 1) A MUltidi0 gritava mais alto do que o som feito
DA SUBORDINACAO puta final. pelascaxas de som.
e) Vinicius deve estar cansado, porque trabalhou o
diai iro. ' i '
Assunto: Sintaxe do periodo composto. 1 intetro g)Juliana faz bolos conforme avo dela ensinou,
Oposigdo - Adversativa
Idade: dultos. \ 3 / )
adesJovens eadultos. o Explicagio - Explicativa h) A proporgio que estuddvamos, acertivamos
Nivel: Principalmente a partir do Ensino Médio. Conkiats i Csndaiva mals questées.
Tempo: 15-20 minutos. Alternancia - Alternativa
Recursos: Quadro e giz/caneta. Adigdo - Aditiva i) Quando vocé foi embora, chegaram outros convi-
dados.

Ap6s os alunos terem a ideia basica de que as ora-
O professor pode desenhar este mapa mental no ¢des coordenadas sio independentes entre si, o pro-

quadro e explicar a diferenc;a eritre orac;&es coordena- fessor pode iniciar com as oragdes subordinadas adver-
biais a partir da semantica das conjungées destacadas, Tempo-Temp()[al

das e oragOes subordinadas, primeiramente. comofol feito anteriotinente,
SUBORDINADAS == DEPENDENTES Oragoes Subordinadas Causa - Causl
I Consequencia - Consecuiva
Oragoes m7e 2 218
gl Finalidade - Final
COORDENADAS == INDEPENDENTES | Concesso - Concessiva
FUNGAO DE: ADJUNTO ADVERBIAL
Em seguida, o professor ird fazer uma dindmica Comparagéo - Comparativa
com os alunos de forma que eles liguem as oragdes co- a) Jd que esta calor, vamos tomar banho de piscina.
ordenadas ao sentido que elas possuem. b) As pessoas da torcida gritaram tanto que ficaram Conformidade ;o Conformativa
roucas.
Exemplos:

c) Jodo estudou muito a fim de que passasse no . .
oneurs: Proporcdo - Proporcional

a) A Ana estuda e 0 Jodo joga bola.

d) Se chover, ndo irei viajar.

b) Joana quer ver televisio, porém tem de estudar. COHdiQﬁO - Condicional

e) Embora fizesse calor, levei agasalho.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.22).

O jogo é indicado para jovens e adultos, principalmente no Ensino Médio, conforme
orientam os autores. A primeira leitura, a explicacdo do jogo se apresenta de forma bastante
confusa e, somente apds algumas releituras, fica claro ao leitor que o jogo se resume a
explicacdo das oracBes coordenas e subordinadas por meio de um mapa mental. Os autores
dividem o funcionamento da atividade em duas etapas: inicialmente, o professor desenha um
mapa mental no quadro e explica aos alunos a diferenca entre as oragdes coordenadas e

subordinas, conforme mostra a figura abaixo:

Figura 48: Mapa mental | do jogo Il sobre periodos compostos.

SUBORDINADAS — DEPENDENTES

Oracgoes

COORDENADAS — INDEPENDENTES

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.22).
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Na sequéncia, o livro orienta que o professor faca “uma dindmica com os alunos de
forma que eles liguem as oragdes coordenadas ao sentido que elas possuem” (p.23). Essa
“dinamica” ndo apresenta novidade alguma: requer que o aluno observe o sentido da oragao
proposta e classifique-a, como em “A Ana estuda e o Jodo joga bola” = oposi¢cdo —
adversativa. Contudo, quando o mapa mental acima aponta para a independéncia das orac¢oes
coordenadas, a que independéncia ele se refere? Se for a independéncia semantica (ja que a
atividade sugere que os alunos observem o sentido das oracOes), a explicacdo esta
conceitualmente errada, porque as oracdes coordenadas sdo independentes apenas
sintaticamente (BECHARA, 2015). Caso a explicacdo do professor tenha esclarecido a
independéncia sintatica, a atividade sugerida em sequéncia ndo corrobora com o que foi
ensinado, visto que foca apenas no sentido das oraces.

Quanto as oragdes sugeridas na atividade, concluimos que algumas avancam em
relagdo as listas apresentadas nos manuais tradicionais. Em “A Ana estuda e 0 Jodo joga
bola”, o conectivo empregado, classificado como aditivo, conecta oragbes com valor
adversativo. Esse trabalho de explorar funcdes diferentes para uma mesma forma representa
um avanco em relacdo as abordagens tradicionais.

A segunda etapa do jogo orienta os professores a, apds os alunos terem uma ideia
basica acerca das oracfes coordenadas, iniciarem a apresentacdo das oracdes subordinadas
adverbias a partir da semantica das conjuncdes em destaque. Vejamos 0 mapa mental dessa

segunda etapa:

Figura 49: Mapa mental 11 do jogo Il sobre periodos compostos.

Oragoes Subordinadas

ADVERBIAIS

FUNGCAO DE: ADJUNTO ADVERBIAL

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.23).

Ap0s exposicdo e explicacdo do mapa, assim como na primeira etapa, 0 jogo orienta
que sejam propostas aos alunos nove oragfes com os advérbios destacados para que eles as

classifiquem, como, por exemplo: “se chover, ndo irei viajar” = condigao — condicional.
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Esse tipo de metodologia, que se caracteriza pela exposi¢do do conteldo seguida de
exercicios de classificagdo, ndo apresenta nada de novo ou de mais reflexivo e produtivo do
que as atividades que ja sdo realizadas ha muito tempo, como afirma Gerhardt (2017), ao
analisar exercicios propostos nos livros didaticos para o ensino das oragdes subordinadas

adverbiais:

E importante salientar que nem sempre o mero recurso de atrelar o significado a
construcdo é suficiente como estratégia didatica, ja que se corre com isso 0 risco de
mostrar a linguagem apenas na sua transparéncia, o que resulta em nenhum trabalho
metalinguistico. Dessa maneira, nenhum fato de linguagem é realmente ensinado, ja
que os alunos, por saberem portugués, ja conhecem o significado das construcdes e
0 seu real problema escolar de aprendizado, a saber, o que é que eles precisam
aprender para efetivamente usar essas construcbes em textos escritos de diversos
géneros e emprega-las no discurso oral mais formal, sequer é abordado
(GERHARDT, 2017, p.83).

Conforme a autora, o recurso de vincular a construcao ao sentido, como é proposto no
jogo para a classificacdo das oracdes coordenadas e subordinadas, nem sempre € suficiente
enquanto estratégia didatica. E necessario um trabalho que permita aos alunos analisarem a
construcdo dos periodos compostos e os efeitos de seu uso na pratica, em producdes textuais
préprias ou de outros. Essa, inclusive, é a habilidade requerida pela BNCC para os alunos do
Ensino Medio.

A falta de finalidade prética para o aprendizado das oragdes complexas fica bastante
clara na prépria exposi¢do do jogo, que, como podemos perceber no quadro, ndo apresenta
qualquer objetivo especifico para o uso da atividade ludica — isso se pudéssemos considerar a
atividade de fato como ladica ou como um jogo, ja que ela se desenvolve pela apresentacdo
do conteddo em um mapa mental simples, seguido de atividades de classificacdo. Esse tipo de
exercicio pode ser realizado (como ja tem sido) no caderno ou no quadro, ndo possuindo
nenhum suporte caracteristico ou uma dinamica diferente das atividades tradicionais para que
possa ser tomado com um jogo.

O terceiro jogo analisado é bastante semelhante ao anterior, chamado Quem sou eu?.

Vejamos 0 que sugere esta atividade:
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Figura 50: Jogo 111 sobre periodo composto.

QUEM $0U ECI?

Assunto:Sintaxe do perfodo composto.

Idade: Jovens e adultos.

Nivel: Principalmente a partir do Ensino Médio.
Tempo: Cerca de 30 minutos.

Recursos: Copia dos cartdes e dos desenhos das cari-
nhas disponiveis ao final da explicacio dojogo.

Esta ¢ uma brincadeira divertida que envolve bas-
tante foco e concentracdo; atraves dessa prética ino-
vadora, 0s alunos saberdo melhor como classificar as
oracdes subordinadas, ndo apenas por memorizacdo,
mas sim pelo sentido de cada uma.

Nesse recurso dindmico, os alunos aprenderdo
conciliar a semdntica das oracdes subordinadas a

c¢oes subordinadas a sua classificacdo sintd-
tica. Dessa forma, pode--se desprender da
forma tradicional de decorar as nomencla-
turas. Este jogo ndo sé estimula o aperfei-
coamento na sintaxe do periodo composto,
ajuda também o aluno a desenvolver uma
mente mais observadora e criteriosa em re-
lagdo a acepcdo de textos em qualquer situ-
acdo.

O jogo consiste em vinte cartas sorti-
das que estardo misturadas entre: subordi-
nadas substantivas, adjetivas e adverbiais.
Além de seis cartas que terdo a nomencla-
tura inicial das oracdes: oracdo subordinada
substantiva, oracdo subordinada adjetiva e
oragdo subordinada adverbial. Estas cartas
devem ser divididas igualmente aos dois jo-
gadores participantes.

Apés a divisdo inicial, dezoito cartas,
que classificam cada tipo de subordinada,
deverdo ser misturadas e distribuidas em
uma superficie plana. Em seguida, os joga-
dores terao que pegar dez cartas cada, que
contenham exemplos oragdes. O primeiro

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p.63).

que iniciar terd que escolher uma carta, que
estard numerada, e ler em voz alta para o jo-
gador adversério.

Entdo o adversirio, primeiramente, de-
verd analisar se a oragdo é subordinada
substantiva, adjetiva ou adverbial. Caso
acerte este primeiro passo, logo tera cinco
pontos. Caso erre, passara a vez. Acertando,
devera analisar as cartas sobre a superficiee
escolher a melhor que represente o real sen-
tido da oracdo. Se acertar o segundo passo, o
jogador ganha mais cinco pontos, caso erre,
o jogador adversario ganha cinco pontos e
o perdedor passa a vez. Como no nome do
jogo, depois de escolhidas as cartas, o joga-
dor devera dizer ao adversario: “Eu sou uma
oragdo subordinada (e as duas outras no-
menclaturas)”.

As cartas com os exemplos estardo nu-
meradas porque ha uma tabela de respostas
de acordo com o nimero de cada uma. Por
isso, o jogo devera ser supervisionado por
uma terceira pessoa, que conferira as res-
postas e marcara os pontos de cada um. Ha
duas carinhas, uma triste e uma feliz, que
podem ser coladas em um palito de picolé;
essas carinhas serdo erguidas pelo supervi-
sor do jogo quando a resposta final for cor-
reta ou errada, de acordo com a tabela de
respostas. Ganha o jogador que tiver maior
quantidade de pontos.

Segundo os autores, 0 jogo € indicado para jovens e adultos, principalmente no Ensino

Médio. Assim como no jogo anteriormente analisado, este funciona em duas etapas:

incialmente, os alunos devem pegar aleatoriamente cartfes contendo oragdes e, apds analise,

classifica-las em oracdo subordinada substantiva, adjetiva ou adverbial. Classificando

corretamente, eles avancam para a segunda etapa, que consiste em classificar o tipo de oracéo

a partir do sentido. Por exemplo, em “Pego-te, apenas, que me compreendas”, o jogador

classifica primeiro como orac¢do subordinada substantiva e, na segunda etapa, classifica

como objetiva direta.

Nesse jogo, todas as classificagbes das oracGes se encontram em cartdes, como

podemos ver em alguns exemplos:

Figura 51: Cartbes do jogo Il sobre periodo

S COMpostos.

B S S B T S O BT S R RS SRR R S R S S B S TR S S e S SR IR S S A SRR 4

ORACAO SUBORDINADA

SUBSTANTIVA

ORACAO SUBORDI-
NADA ADJETIVA

ORACAO SUBORDINADA
ADVERBIAL

s st A s s R 2 ST v e s e s SR A s s e e s eia i i ein e s e B s e e v e e g v e e ey s i H
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E através do uso desses cartdes que os alunos devem vencer as etapas, ao classificarem

corretamente as oragdes propostas. Com essa atividade, 0s autores sugerem que

(...) os alunos saberdo melhor como classificar as ora¢des subordinadas, ndo apenas
por memorizacdo, mas sim pelo sentido de cada uma. Neste recurso dinamico, 0s
alunos aprenderdo conciliar a semantica das oracBes subordinadas a sua
classificacdo sintatica. Dessa forma, pode-se desprender da forma tradicional de
decorar as nomenclaturas. Este jogo ndo s6 estimula o aperfeigoamento na sintaxe
do periodo composto, ajuda também o aluno a desenvolver uma mente mais
observadora e criteriosa em relacdo a acepcdo de textos em qualquer situacéo
(SILVA; COSTA, 2018, p. 64).

Para os autores, com 0 uso do jogo, os alunos podem classificar as oracfes pelo
sentido, conciliando seméntica e sintaxe, sem a necessidade de decorar as nomenclaturas,
assim como podem ter uma mente mais observadora e criteriosa quanto a intepretacdo de
textos. Na prética, a busca pelo desenvolvimento dessas habilidades através do jogo sugerido

apresenta-se bastante problematica.

Inicialmente, quando o jogo sugere classificar as oracdes pelo sentido de cada uma,
notamos a inviabilidade de classificar, por exemplo, as ora¢fes subordinadas substantivas. Os
alunos, engquanto falantes nativos da lingua, sabem o significado das construgdes que sugerem
explica¢dao, comparagao, condi¢do, mas que sentido atribuirdo a “que me compreendas” em
“Peco-te, apenas, que me compreendas”? Nao existe um sentido de objeto direto. O objeto
direto € uma funcdo sintatica, que pode ocorrer pelo emprego de um termo, como, por
exemplo, “compreensdo” ou pelo emprego de uma oragdo, como “que me compreendas”,
gerando duas estruturas alternativas: “Pego sua compreensdo” x “Peco que me compreendas”.
A oracdo subordinada substantiva, assim como todas as demais dessa categoria, € classificada

por seu valor sintatico e ndo por seu sentido.

Apenas critérios semanticos ndo dao conta de explicar (e justificar) a organizacdo das
oracOes e, apesar de os autores sugerirem uma conciliagdo entre semantica e classificagcdo
sintatica, de fato ndo € isso o que ocorre, visto que nas orientacdes do funcionamento do jogo

é pedido ao aluno que classifique os periodos pelo sentido.

Ainda segundo os autores, o0 jogo permitird desprender-se da forma tradicional de
decorar as nomenclaturas, contudo, ndo fica claro ao leitor como serd possivel aos alunos
usarem durante todo o jogo as nomenclaturas sem té-las decorado. Sera permitido durante o

jogo, por exemplo, o uso de algum material de apoio, como a gramatica ou o livro didatico?
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Um trabalho desprendido da forma tradicional de memorizar as nomenclaturas inicia-
se com atividades que permitam ao aluno manusear e exercitar a lingua que ele ja conhece
através dos textos, levando-o a observar as possibilidades de uso e seus efeitos para, enfim,
nomear e conceituar as estruturas que ele ja manipulou, conforme indica Franchi (2006).
Neste tipo de trabalho, a memorizacdo (enquanto capacidade mental necesséria ao
aprendizado) ndo finda em si mesma: o aprendiz ndo decora 0s nomes para provar que sabe
determinado fato da lingua, antes, ele ja conhece tanto determinado fato, que nomea-lo é um

“simples” trabalho de sistematizagao.

A Ultima caracteristica do jogo, segundo seus autores, € a capacidade de auxiliar 0s
alunos a desenvolverem uma mente mais observadora e criteriosa quanto a interpretacdo de
textos em qualquer situacdo, todavia, se aprendemos a escrever lendo e escrevendo (PERINI,
2016), como interpretar textos apenas classificando frases? Parece-nos um objetivo cujo

alcance é inviavel.

Dessa maneira, concluimos que a atividade em questdo, assim como 0 jogo
anteriormente analisado, ndo sugere um trabalho sobre periodos compostos com vistas a
melhorar os processos de leitura e produgéo textual dos alunos, dado que nem mesmo se
utilizam de textos (ou trechos de textos) como um dos recursos para 0 jogo. Essas
observacBes nos mostram o qudo distante o ensino de gramatica (aos moldes tradicionais) esta
das praticas de linguagem, visto que os alunos sdo levados a decorar, identificar e classificar,
mas ndo sabem, na préatica, o que fazer com esses conhecimentos adquiridos. Como afirma
Gerhardt (2017):

ensinar gramatica tendo como objetivo o desenvolvimento das habilidades
metalinguisticas relacionadas a acles reais da linguagem € ensinar também uma
pratica, e a premente necessidade disso aparece a cada momento em que nos

deparamos com textos problematicos de alunos — inclusive para reconhecer de fato
quais sdo os problemas que eles apresentam (GERHARDT, 2017, p.89).

Em vista dessas consideracdes, vejamos o quarto e ltimo jogo escolhido para analise,

nomeado de Jeopardy!:



Figura 52: Jogo IV sobre periodos compostos.

JEOPARDY!

Assunto: Todos os pontos gramaticais. Aqui apre-
sentamos exemplos de questdes relacionadas a
Fonética, Morfologia, Sintaxe, Seméntica, Estilis-
tica e Literatura.

Idade: Jovens e adultos.
Nivel: Ensino Médio.
Tempo: Uma hora a uma hora e meia.

Recursos: Quadro e giz/caneta.

Jeopardy! é um programa de televisdo que teve
inicio na década de 1960 nos Estados Unidos

e que se popularizou em diversos paises, sendo |
exibido até a atualidade. E um show de perguntas |
e respostas que inclui conhecimentos gerais nas |

areas de historia, literatura, cultura e ciéncias.
Ao contrario de muitos jogos similares, neste os
temas sdo apresentados como respostas e os con-
correntes devem formular a pergunta correspon-
dente. Geralmente, sdo seis categorias e cada uma
delas apresenta cinco perguntas com pontuacdes
que refletem o grau de dificuldade, variando de
10a 50 0u 100 a 500 pontos.

O professor pode organizar uma adaptagéo
do jogo para a sua disciplina. Além disso, pode
decidir se prefere manter a versio original em
que ha uma definigéo e os alunos devem acer-
tar a que pergunta a definigdo ou resposta se re-
fere. Ou pode simplificar e apenas fazer as per-
guntas, bastando os alunos escolherem o valor
da pergunta que pretendem responder.

Aqui, para simplificar, vamos dispor trinta
perguntas, cinco para cada uma das seis cate-
gorias a seguir. Porém, o professor pode ficar a
vontade para fazer as adaptagdes que julgar ne-
cessdrias para a sua turma.

O professor deve fazer a seguinte tabela no
quadro ou projeta-la no quadro, se utilizar
aparelhos multimidia:

Os alunos podem ser colocados em equipes.
A sugestdo é que haja trés equipes competindo.
Para cada rodada, um aluno pode representar a
equipe. Esta, ao chegar sua vez, deve escolher
uma categoria e uma pontuagdo. Contudo, os
alunos devem ser avisados sobre o grau de di-
ficuldade crescente das perguntas.
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Sintaxe:

100 pontos:

Uma oragéo assindética é:

a) Uma oragdo sem virgulas

b) Uma oragéo adversativa

c) Uma oragdo sem conjungdes

Resposta: c.

200 pontos:

Classifique a oragdo subordinada substan-
tiva destacada: “Maria esta arrependida do
que fez”.

a) Completivanominal b)Apositiva c¢) Ob-
jetiva indireta

Resposta: a.

300 pontos:

O que indica a particula se na frase a seguir:
“Quebrou-se o encanto”?

a) Particula apassivadora
b) Indice de indeterminagio do sujeito
c) Pronome reflexivo

Resposta: a.

400 pontos:

Identifique o tipo de sujeito do trecho: “Ouvi-
ram do Ipiranga as margens placidas de um
povo heroico o brado retumbante”.

Fonte: SILVA e COSTA (2018, p. 24).
O jogo é indicado para jovens e adultos, especificamente para o Ensino Médio. Como

pudemos ver no quadro, 0 jogo possui uma versdao original, inspirada no programa de TV
americano de perguntas e respostas, de mesmo nome: Jeopardy!. Nessa versdo, sdo expostas
aos participantes as respostas sobre conteudos de diversas areas e eles devem responder com a
pergunta correspondente. No jogo que estamos analisando, 0s autores optaram pela versao
mais simplificada, sugerindo as perguntas para que os alunos escolham corretamente as

respostas.

O jogo em sua versdo original apresenta-se bastante interessante, ja que sugere ao
participante uma atividade de reflexdo e se desenvolve por meio de respostas com diferentes
niveis de dificuldade. Contudo, na versdo sugerida pelos autores, o jogo ndo traz nenhuma
novidade ao tratar dos contetdos gramaticais, visto que atividades de classificacdo e de
maltiplas escolhas ja sdo comuns nas aulas de lingua. Nesse ponto, essa dinamica se
assemelha ao primeiro jogo analisado nesta secdo (“ovo no quadro”): sdo feitas perguntas

sobre periodos compostos as equipes e pontuam aquelas que as acertarem.

Das quatro atividades expostas nesta se¢do, apenas “Jeopardy!” apresenta

caracteristicas de um jogo: possui aspectos — como a dinamica — que o diferenciam de outros

jogos (inclusive de outros Quizzes) e de exercicios comuns no ensino das disciplinas
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escolares, além de possuir (na versao original) um suporte especifico, como 0s consoles ou 0s
aplicativos digitais. Contudo, assim como nos jogos anteriormente analisados, este também
apresenta limitagdes, como a falta de objetivos para sua aplicacdo e a apresentacdo de

atividades que nao sugerem reflexdo e analise.

Por fim, constatamos que, ao considerarmos o que propdem os documentos oficiais e
as inumeras pesquisas voltadas para o ensino de lingua portuguesa, percebemos 0s equivocos
nas propostas para o ensino de gramatica (em especial para o ensino de sintaxe), como nos
jogos que analisamos aqui. A observagdo de inconsisténcias é tarefa bem mais simples que a
complexa sugestdo de atividades que melhorem ou substituam essas outras ja expostas, com
vistas a permitir, como sugere Gerhardt (2017, p.103), “uma organizagdo do conhecimento
gramatical que se possa aproveitar para o estudo da producdo e da leitura de textos escritos e
orais”. Cientes das limitacGes dos jogos e dos desafios em propor e pér em prética atividades
significativas para o ensino de gramatica, reforcamos que nossas analises ndo objetivaram
depreciar as propostas, mas auxiliar na compreensdo do tratamento dado a gramatica (por

meio da compreensdo do trabalho com sintaxe) utilizando jogos como estratégias didaticas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Enquanto residente pedagdgica, recordo-me que, para 0 cumprimento da carga horaria
exigida pelo programa, eu precisava ofertar uma oficina (aplicada juntamente com uma
colega) e escolhi fazé-la sobre jogos de gramatica. Apés a escolha, os residentes deveriam
passar em cada turma para as quais a oficina se dirigia e “vendé-la” aos alunos, e assim eu o
fiz, juntamente com meus outros colegas de curso, que ofertavam as oficinas deles sobre os
mais variados temas: minicurso de Libras, literatura de cordel, revisdo para 0 ENEM e etc.
Estas aulas extra-sala por nds ofertadas tinham limites de vagas e o alvorogo por ter que
barrar alguns dos alunos em nossa oficina de jogos era um fato: ao ouvir a palavra jogo, todos

os alunos queriam participar, acreditando ser diversdo na certa! E era.

Contudo, como professores em formacdo, ndo tinhamos um olhar critico sobre o
material que estavamos ofertando aos alunos com o intuido de ensind-los sobre alguns
contelidos gramaticais, como sintaxe, classes de palavras, etc. O jogo lhes proporcionava
diversdo, mas e aprendizado? Este ultimo, j& ndo havia garantia. A partir das criticas
construtivas de nossos coordenadores de Residéncia, percebemos que 0s jogos que haviamos
produzido e ofertado aos nossos alunos faziam o mesmo que as atividades tradicionais ja
faziam, conforme aponta Pilati (2014): exposicdo de conceitos e elaboracdo de exercicios
repetitivamente de classificacdo. Em nivel de aprendizagem, ndo havia nada de novo, 0s

alunos so participavam da aula-jogo mais “animados”.

Em vista desta experiéncia, e levando em conta que o0 momento de reclusdo social no
qual estamos vivendo elevou o nimero de procura por atividades mais divertidas, como 0s
jogos, nGs nos questionamos: sera que 0s jogos propostos para o ensino de lingua portuguesa
tém servido ao que os documentos oficiais e as teorias linguisticas voltadas ao ensino
propdem como objetivos para o ensino de lingua e gramatica? E mais, serd que estas
propostas tém se apresentado, de fato, como uma metodologia ativa, instigando a curiosidade

e a autonomia no aprendizado do aluno, ou sdo apenas novas roupas em velhos habitos?

Inquietos por esses questionamentos, propusemos analisar o ensino de gramatica, por
meio da analise de quinze jogos prescritos para o trabalho com sintaxe, de Almeida (2019) e
Silva e Costa (2018). Os jogos analisados nesta pesquisa trataram sobre os contetdos de

concordancia verbo-nominal, regéncia verbo-nominal, crase, fungdes sintaticas e periodos
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compostos, cuja averiguacdo nos mostrou caracteristicas regulares a todas as dinamicas,
como: a) falta de objetivos para a aprendizagem; b) exercicios findados no préprio objeto de
estudo; ¢) ndo correspondéncia entre 0s objetivos propostos e as acdes metalinguisticas
requeridas; d) inconsisténcias tedricas sobre o conteudo abordado; e e) apresentacdo de regras

confusas.

Para além dos obstaculos especificos apresentados por cada jogo, concluimos que tais
caracteristicas comuns a todas as atividades avaliadas neste trabalho nos apontam para um
ensino de gramatica que ainda persiste no modelo tradicional de ensino, cujos objetivos, na
maioria das vezes, limitaram-se a memorizar regras (como nos jogos | sobre concordancia
verbal e nominal), preencher lacunas (como nos jogos | sobre regéncia nominal e crase) ou

classificar uma oragao (como nos jogos | e 11 sobre periodos compostos).

A persisténcia nestes objetivos, cujos resultados ja se mostraram improdutivos
(GERHARDT, 2017), ndo permite que o aluno alcance as habilidades sugeridas pelos
documentos oficiais (BRASIL, 2017), visto que, ao tratar os contetdos de maneira isolada e
com fins em si mesmos, sem reflexdo ou analise, o aluno nédo € levado a saber (como sugere a
BNCC) como utilizar, em suas praticas de linguagem, sejam orais ou escritas, 0S
conhecimentos adquiridos.

Nestas condices, a atividade ludica é s6 mais um suporte sem muito sucesso, Vvisto
que ndo cumpre com 0s objetivos de colocar o aluno em uma posicéo ativa, permitindo-lhe
problematizar, refletir e atuar em seu processo de aprendizagem. Constatamos, também, que a
grande maioria dos jogos averiguados nesta pesquisa ndo passaram de exercicios comuns as
aulas de lingua, que poderiam ter sido realizados no caderno ou no livro, ndo se
caracterizando de fato como um jogo, constituido de um suporte fisico especifico e de regras

que lhe diferencie de outros jogos e das tradicionais “fichas de tarefas”.

O trabalho analitico e exploratério ao qual nos submetemos por meio da andlise dos
jogos nos permitiu ampliar nossos conhecimentos sobre o que é gramatica, como e porqué
ensind-la, como também identificar uma metodologia ativa, ndo apenas por receber a
caracteristica da ludicidade, mas principalmente por apresentar-se como um meio de

protagonismo no processo de aprendizado do aluno.

Em vista das consideracGes feitas, concluimos que nosso objetivo de pesquisa foi

alcancado: verificamos que 0s jogos analisados se mostraram recursos que pouco



91

acrescentariam ao ensino de gramatica, dada a perspectiva limitada (e até mesmo confusa) de
lingua e gramatica adotadas por esses materiais. As consequéncias disso nés ja apontamos:
um ensino sem a problematizacdo e a manipulacdo dos fatos da lingua, limitado a decorar
regras (PERINI, 2016).

Reiteramos que 0 nosso trabalho ndo tem por intuito degradar os materiais sugeridos
pelas autoras Almeida (2019) e Silva e Costa (2018), pois compreendemos 0s esforgos e as
limitacGes pelo qual passamos enquanto professores, na busca por um ensino de lingua mais
significativo. Em vista disto, nosso intuito € revisitar estes recursos ladicos tdo vigentes em
nosso tempo, com vistas a aprender sobre os caminhos coerentes e possiveis para o ensino de

gramatica, assim como melhora-los em nossas préaticas em sala de aula.

Concluimos, portanto, olhando para esta pesquisa com aspira¢cdes futuras, visando a
proposta e a aplicacdo de jogos baseados em um ensino de gramatica reflexivo (VIEIRA,
2017, 2018, 2019). Nossa pesquisa nos revelou que nenhum método utilizado em sala podera
ser produtivo se ndo entendermos que concepcao de lingua e de gramatica é capaz de conduzir
nosso fazer pedagdgico para um ensino de lingua que amplie competéncias linguistico-
discursivas dos alunos. Jogos fisicos e até mesmo jogos virtuais (com o auxilio de todos os
apetrechos digitais), como ilustramos na introducdo deste trabalho, ndo passardo de meros
disfarces para a manutencdo de aulas de gramatica ancoradas (e estamos usando aqui
“ancoradas” no sentido de “presas”) na gramatiquice e no normativismo tdo nocivos a nossa
educacdo linguistica. Compreender que a proposicdo de jogos pura e simplesmente, sem a
adoc¢do de uma concepcdo de lingua que realmente nos conduza a superagao de nossos piores
vicios pedagdgicos — a cultura do erro extraida de uma gramatica com fins em si mesma
(FARACO, 2008) —, é o primeiro passo na tarefa de contribuir para a promoc¢do de uma

educacao linguistica de qualidade.
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