\\\\\\\\\\\\\

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS
Faculdade de Letras
Programa de pos-graduacdo PROLEITURA
Curso de Especializacdo em Lingua Portuguesa: Teorias e Praticas de Ensino de Leitura
e Producéo de Texto

ANDRESSA SANTOS DE OLIVEIRA

GRAMATICA LUDICA: o uso de jogos em sala de aula — uma travessia possivel?

Belo Horizonte
2024



ANDRESSA SANTOS DE OLIVEIRA

GRAMATICA LUDICA: o uso de jogos em sala de aula — uma travessia possivel?

Trabalho de conclusdo de curso apresentado a
Faculdade de Letras, Universidade Federal de
Minas Gerais, como requisito parcial a obtencdo do
titulo de Especialista em Lingua Portuguesa:
Teorias e Praticas de Ensino de Leitura e Producéao
de Texto.

Orientadora: Prof. Dra. Regina Lulcia Peret
Dell'lsola Denardi.

Belo Horizonte
2024



“hs
Ry

.
D
.,

.o '..-
"of s 1.' *%esanese
IR

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS

ATA

FACULDADE DE LETRAS
ESPECIALIZACAO EM LINGUA PORTUGUESA: Teoria e Praticas de Ensino de Leitura e Produc3o de Textos

Realizou-se, no dia 22 de julho de 2024, as 15:00 horas, de forma remota, a defesa do Trabalho de
Conclusdo de Curso, intitulado GRAMATICA LUDICA: o uso de jogos em sala de aula — uma travessia
possivel? apresentado por ANDRESSA SANTOS DE OLIVEIRA, nimero de registro 2023659854, como
requisito parcial para a obtencdo do certificado de Especialista em Lingua Portuguesa: Teorias e Praticas
de Ensino de Leitura e Producdo de Textos da Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas
Gerais, perante a seguinte Comissdo Examinadora: Profa. Regina Lucia Péret Dell'lsola - Orientadora,
Profa. Angela Paiva Dionisio (UFPE), Prof. Lorenzo Teixeira Vitral (UFMG).

A Comissao considerou o Trabalho:
(X) Aprovado
() Reprovado

Finalizados os trabalhos, lavrei a presente ata que, lida e aprovada, vai assinada por mim e pelos
membros da Comissdo.

Belo Horizonte, 22 de julho de 2024.

Profa. Regina Lucia Péret Dell'lsola (Doutora)
Profa. Angela Paiva Dionisio (Doutora)
Prof. Lorenzo Teixeira Vitral (Doutor)

e
‘l Documento assinado eletronicamente por Lorenzo Teixeira Vitral, Professor do Magistério Superior,
Sel° @ em 22/07/2024, as 18:51, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no art. 52 do Decreto

assinatura
eletrdnica n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

T — -
eil Documento assinado eletronicamente por Regina Lucia Péret Dell’lsola, Professora do Magistério
émaluv.a fj Superior, em 24/07/2024, as 08:15, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no art. 52
eletronica do Decreto n? 10.543, de 13 de novembro de 2020.

. eil Documento assinado eletronicamente por Angela Paiva Dionisio, Usudrio Externo, em 24/07/2024,
S ° Cﬂ as 16:57, conforme horario oficial de Brasilia, com fundamento no art. 52 do Decreto n? 10.543, de 13

assinatura

eletrénica de novembro de 2020.

T E~. A autenticidade deste documento pode ser conferida no site

W https://sei.ufmg.br/sei/controlador_externo.php?

2 acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cédigo verificador 3311667 e
o codigo CRC 13586C14.

Referéncia: Processo n? 23072.231001/2024-31 SEI n2 33!



A0S meus pais, que mesmo sem terem tido a
oportunidade de adentrarem o universo da
educacédo formal, desde a mais tenra idade, me
ensinam tanto, especialmente, sobre a
importancia de sair da ignorancia por meio da
educacéo e do conhecimento.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, primeiramente, a Deus, por ter me oportunizado a bencéo de realizar e de
concluir mais uma especializacdo em minha area de formac&o e de atuacdo profissional. Ele a
todo momento me rege e me guarda; e nesta empreitada me fortaleceu, diariamente, para que
eu pudesse sempre dar o meu melhor nas mais adversas circunstancias. Sem Ele, ndo teria
conseguido. Gratiddo, Senhor!

A minha familia (pai, m&e e irm&o), por serem meu apoio incondicional e o que tenho
de mais precioso em minha vida. VVocés sdo conforto, abrigo e suporte em todos os momentos
e vivéncias da minha trajetdria enquanto ser humano em evolucdo. Amo cada um de vocés
profundamente.

Ao meu amor, Murilo (Mozao), que me motivou desde o primeiro momento para que
eu pudesse, mais uma vez, investir em meu crescimento intelectual, profissional e pessoal.
Agradeco, por todas as rentncias de momentos e de projetos, que tivemos que adiar ou remarcar
por conta deste projeto maior: minha especializacdo. Obrigada por me apoiar durante toda esta
jornada e por compreender as minhas auséncias. Eu te amo infinitamente. Es meu porto seguro!

Agradeco aos meus amigos de caminhada, que ja estdo habituados a ouvirem a
expressao: “Nao poderei ir...”, mas que me compreendem sempre € quando estamos juntos,
partilhamos de momentos Unicos de alegria e de companheirismo.

Gratidao aos novos amigos, que o0 curso me presenteou, Alex Lopes Figueira e Zuleide
Dayane Castor Friedkin. Reitero nossa cumplicidade e quio prazeroso foi encontra-los neste
caminho. Nossa sintonia intelectual foi incrivel! Aprendi muito com vocés e a nossa troca de
saberes ficou eternizada em cada trabalho académico, conversas e socializagdes. Tudo se tornou
mais leve depois que encontrei vocés.

Agradeco a todos os professores que deixaram suas férteis contribuigdes nesta formacao
académica. Cada um de vocés agregou de maneira peculiar & minha forma de conceber as
teorias ¢ de como materializa-las na pratica. At¢ o momento, ndo tinha passado por uma
formagdo que me levasse tanto a refletir sobre o “chdo da sala de aula” e sentia muita falta disso.
Aplausos a Universidade Federal de Minas Gerais, aos idealizadores do PROLEITURA e a
todos os profissionais, que estiveram em cena e nos bastidores; vocés fazem dessa universidade
e do Programa PROLEITURA, icones na area académica. Todos (institui¢do e profissionais)

tornaram a especializagdo um percurso organizado, exemplar e muito rico academicamente.



Agradego imensamente a minha orientadora, professora Doutora Regina Lucia Peret
Dell'lsola Denardi, na certeza de que Deus a colocou em meu caminho, no papel/fungio de ser
mais que uma orientadora, mas também, um ser humano iluminado e de humildade intelectual
impar para me fazer prosseguir pelos melhores caminhos. Agradeco pela paciéncia e pela
confianga depositada em mim, ¢ por mesmo diante de “meus sumicos” — devido a
compromissos profissionais -, jamais ter deixado de me acompanhar. Professora, a senhora traz
paz e acalento em suas observacoes e, saiba, té-la como minha orientadora, realmente, foi mais
um presente nesta especializacdo. Admiro-te enquanto pessoa e profissional. Gratidao por todas
as sabias e afetuosas intervengdes, partilhas e conversas.

Por fim, agradeco aos professores Angela Paiva Dionisio e Lorenzo Vitral, os quais
aceitaram o convite de participarem da apreciagao do meu trabalho - orientado pela professora
Regina Lucia Peret Dell'lsola Denardi - certamente, vossos conhecimentos e vivéncias somardo
grandemente a proposta de intervencdo pedagdgica que apresento. Cito aqui, a professora
Angela Dionisio, a qual tive a feliz oportunidade de conhecé-la por meio do PROLEITURA,
suas sabias aulas somaram de maneira significativa a minha praxis. E, o professor Lorenzo
Vitral, cuja a obra e as ideias, além de agregarem ao meu estudo, permitiram que eu repensasse
tantas praticas por meio do livro “Gramatica Inteligente do Portugués do Brasil” (2017),

gentilmente indicado pela professora Regina Llcia Denardi.



“Usar jogos para ensinar e aprender nao pode ser entendido como uma
perda frivola de tempo, mas sim um ‘prazer que devemaos assumir sem
culpa nem preconceito”” (QUINN, 2005 apud LOURDES DIONISIO,
2020, p. 243)
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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso teve como objetivo apresentar uma proposta de
intervencdo pedagdgica - alternativa e sugestiva — orientada a alguns contetidos gramaticais por
meio de jogos fisicos/analdgicos, com o intuito de evidenciar a viabilidade e a potencialidade
de tal recurso (jogos) no tocante ao processo de ensino e aprendizagem de conceitos
gramaticais/portugués padrao, tendo como foco: estudantes do ensino médio. Nesse contexto,
buscou-se demonstrar algumas possibilidades ludicas e interativas, as quais o professor pode
lancar mao, ao aplicar temas gramaticais, visando que os jovens possam descontruir visdes
deturpadas e erroneas acerca do aprendizado gramatical, bem como que professores possam
vislumbrar alternativas concretas de ressignificar tais contetdos em sala de aula, perpassando
metodologias ultrapassadas e magantes - as quais ndo sao mais capazes de atrair a atencdo dos
estudantes do século XXI. Para isso, adotou-se como fundamentagdo tedrica para somar a este
estudo, as obras de Antunes (2006 e 2014); Faraco (2017); Possenti (1996); Tedesco (2019);
Teixeira (2019); Travaglia (2019); Vitral (2017), entre outros autores com quem este estudo
dialoga. Com efeito, este trabalho configura-se em estudo pautado em pesquisas bibliograficas
advindas do campo da linguagem, da gramatica e da ludicidade, inserindo-se no eixo tedrico-
metodoldgico: Andlise Linguistica e Ensino de Lingua Portuguesa. Nesses termos, a presente
proposta de intervencdo pedagdgica revelou que ¢ possivel ao docente adotar alguns jogos,
como recurso pedagdgico no ensino médio, para se ressignificar conteudos gramaticais de
forma ludica, significativa e reflexiva, permitindo ao estudante reconhecer a importancia de
dominar, além de outras modalidades da lingua, também o portugués padrao.

Palavras-chave: intervencao pedagogica; jogos; gramatica.



OLIVEIRA, Andressa Santos de. Playful grammar: the use of games in the classroom — a
possible journey?. Universidade Federal de Minas Gerais, 2024.

ABSTRACT

The present course conclusion work aimed to present a proposal for a pedagogical intervention
- alternative and suggestive - oriented to some grammatical contents through physical/analog
games, with the aim of highlighting the viability and potential of such a resource (games)
regarding the teaching and learning process of grammatical concepts/standard Portuguese,
focusing on: high school students. In this context, we sought to demonstrate some playful and
interactive possibilities, which the teacher can use, when applying grammatical themes, aiming
for young people to be able to deconstruct distorted and erroneous views about grammatical
learning, as well as for teachers to be able to envision concrete alternatives for re-signify such
content in the classroom, going through outdated and boring methodologies - which are no
longer capable of attracting the attention of 21st century students. To this end, the works of
Antunes (2006 and 2014) were adopted as a theoretical basis to add to this study; Faraco (2017);
Possenti (1996); Tedesco (2019); Teixeira (2019); Travaglia (2019); Vitral (2017), among other
authors with whom this study dialogues. In effect, this work is an article based on
bibliographical research from the field of language, grammar and playfulness, falling within
the theoretical-methodological axis: Linguistic Analysis and Portuguese Language Teaching.
In these terms, this proposal for pedagogical intervention revealed that it is possible for teachers
to adopt some games, as a pedagogical resource in high school, to give new meaning to
grammatical content in a playful, meaningful and reflective way, allowing the student to
recognize the importance of mastering, in addition to other forms of the language, including
standard Portuguese.

Keywords: pedagogical intervention; games; gramatica.
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INTRODUCAO

A evolucdo da sociedade nos mais diversos ambitos imputa a escola e,
consequentemente, aos seus profissionais, uma ressignificacdo das metodologias adotadas em
sala de aula para se trabalhar de forma mais efetiva e proveitosa os contetdos didaticos que
constam no curriculo escolar. Como alertam alguns estudos e pensadores contemporaneos, a
saber: Travaglia (2019); Tedesco (2019); Teixeira (2019)*; Bacich e Moran (2018), avancos
diversos imergem os jovens em um ‘“universo” (interativo, dindmico, criativo, tecnologico,
intuitivo e que exige protagonismo), que se distingue, muitas vezes, da realidade vivenciada no
espaco escolar.

Nesse contexto, formar professores para reproduzirem um conjunto de modus operandi
tido como tradicional ou continuar repetindo em materiais e em aulas, metodologias
ultrapassadas, ndo sao mais garantia de um processo de ensino e aprendizagem que gera bons
resultados. No tocante a disciplina de Lingua Portuguesa ha uma tida temida area em que parece
existir um consenso profissional, parental e, at¢é mesmo, estudantil, de que s6 pode ser
trabalhada de maneira tradicional: a Gramatica?. De certo, mesmo existindo defensores de um
ensino mais inovador de tais conceitos; na pratica, o que se percebe, ao longo das aulas, das
atividades avaliativas e dos materiais de estudo, € uma dindmica que pouco se distingue -
quando ndo se equipara -, aos cenarios de ensino desse conteudo ha décadas.

Dessa maneira, o presente trabalho, que se insere no eixo “Analise Linguistica e Ensino
de Lingua Portuguesa”, tem como tematica norteadora ressignificar a perspectiva tradicional de
ensino de contetdos gramaticais por meio de uma “gramaética lidica®”, que parte da
producdo/aplicacdo de jogos didatico-pedagdgicos em sala de aula. Ressalta-se que a proposta
ndo visa limitar o ensino-aprendizagem dos educandos, acerca desses conceitos, apenas ao
recurso: jogo, mas adota-lo para se elevar os estudos nessa area, tdo temida pela maior parte

dos discentes, assim como, para que se possa assimilar conceitos gramaticais partindo de

1 Na coletanea de entrevistas intitulada “Ensino de Lingua Portuguesa nas duas primeiras décadas do século XXI™
os organizadores Aguiar e Santos (2019) retinem entrevistas feitas com cinco profissionais renomados na area de
Letras e Linguistica, dentre eles: Luiz Carlos Travaglia; Maria Teresa Tedesco e Lucia Teixeira para fins de
discutir avangos e retrocessos no tocante ao cendrio educacional do Brasil, além de uma discussdo importante
acerca do ensino de Lingua Portuguesa no pais e na atualidade.

2 Neste estudo, entende-se por gramdtica, o conjunto de conhecimentos, normas, habilidades e competéncias
necessarias para que o usudrio da Lingua Portuguesa possa buscar fazer uso do portugués padrdao, bem como
compreendé-lo nas mais diversas situagdes comunicativas, que o exigem no social.

3 O termo Gramatica Ludica é adotado neste trabalho para referir-se ao conjunto de préticas e metodologias que
podem ser adotadas pelo professor(a) para se trabalhar conceitos gramaticais em sala de aula de maneira mais
atrativa aos jovens, adotando, especialmente, jogos.
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elementos que fazem parte do universo juvenil com cada vez mais frequéncia. Nesse sentido,
aposta-se no uso de jogos como potenciais aliados para se ressignificar o ensino-aprendizagem
de contelidos gramaticais por meio de uma “gramatica ladica”, mais significativa e mais
condizente com a realidade dos estudantes atuais.

Outra ressalva importante é que este trabalho também n&o sugere um retrocesso das
aulas de Lingua Portuguesa em prol somente da gramética ou com foco exclusivo nesse
conteldo. Entende-se que diversos sdo 0s assuntos de relevancia e legitimos a serem
problematizados no espaco da requerida disciplina, conquanto, perspectiva-se que um ensino
atualizado e significativo de conhecimentos gramaticais sdo prioritarios para que se
compreenda muitos dos fendmenos linguisticos, da esséncia da lingua/idioma e para que se
possa ampliar a possibilidade de acesso a uma norma (culta ou padréo), a qual poucos ainda
tém acesso, de forma democrética e igualitéaria; e o espaco escolar compreende o lugar legitimo
para que isso ocorra.

Nesse contexto, parte-se da seguinte pergunta de pesquisa: como ressignificar as
metodologias de ensino-aprendizagem de conceitos gramaticais, por meio de jogos, tornando
esse ensino mais significativo e potencial em sala de aula? Para isso, parte-se de uma proposta
de intervencdo pedagdgica para ressignificar as metodologias de ensino-aprendizagem de
conceitos gramaticais por meio de jogos, com a finalidade de tornar esses conceitos mais
significativos em sala de aula.

Nesses termos, este estudo apresenta grande relevancia para o setor educacional,
académico e social, haja vista, a contribuicdo/reflex&o no que tange a se repensar metodologias
voltadas para o ensino de conteudos gramaticais e para a desconstrucdo dos estigmas trazidos
pelos estudantes, ao chegarem ao ensino médio, em relacdo a Gramatica, posto que, a enxergam
apenas como um rol de exercicios macantes, repetitivos e inaplicaveis no dia-a-dia. Ainda no
campo académico e social, a proposta soma as inquietacdes docentes advindas de uma formacao
que, nem sempre, fornece capacitacdo para pratica que perpassa 0 cenario acima mencionado;
sdo realidades educacionais nas quais 0 ensino da gramatica se resume a um rol de exercicios
repetitivos e que ndo almejam uma reflexdo sobre a Lingua e/ou protagonismo estudantil,
repercutindo, ano ap6s ano, na formacao de alunos que chegam ao Ensino Medio, capengas de
uma base gramatical e traumatizados com a Gramatica.

Dessa forma, ao saber que o entendimento e o dominio de conceitos gramaticais sdo
basilares, assim como alguns outros conhecimentos, para se adquirir diferentes habilidades e
competéncias na disciplina de Lingua Portuguesa, é que se propde tal contribuicdo/reflexdo

acerca do panorama citado, com vistas a sugerir possibilidades diferentes de trabalho com uma
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“Gramatica Ludica”, que adota um recurso que faz parte da realidade da maioria dos jovens e
que permite, por isso, uma ressignificacdo dos estudos, em sua maioria engessados e repetitivos,
sobre esses contetdos.

Para isso, serdo realizadas leituras acerca das temaéticas: ensino de gramaética,
metodologias ativas, jogos, BNCC, dentre outras. Isso seguido por fichamentos, os quais irdo
subsidiar a construcao textual. Aliado a isso, observacdo — ndo formal — das préaticas de ensino
de gramatica em uma determinada escola e conversas informais com estudantes que cursam,
atualmente, Licenciatura em Letras Vernaculas, para fins de verificar como esta a formacao dos
futuros professores no que se refere ao trabalho com a graméatica em sala de aula. Em seguida,
comecara a ser construida uma lista com alguns dos contetudos de gramatica mais presentes nos
curriculos do Ensino Médio, acompanhados por possibilidades de ensino-aprendizagem, por
meio de jogos especificos (domind, bingo, tabuleiro, memdria, forca, Stop etc.), explicando
como seria este didlogo e trazendo alguns exemplos de jogos para a impressdo. Tal proposta
objetiva ndo apenas modificar o ensino da gramatica em sala de aula, mas também descontruir
a resisténcia estudantil em torno dessa area de estudo e, principalmente, promover um processo
de ensino-aprendizagem mais significativo e que preza pelo protagonismo estudantil, tanto por
trabalhar com recursos que eles dominam, quanto pelo fato de se tratar de instrumentos (jogos)
e de vivéncias em que eles proprios podem ser sujeitos, vislumbrando o protagonismo do aluno
—elemento tdo frisado pelos estudos educacionais recentes e caracteristica tdo buscada nos seres
humanos na sociedade contemporanea.

E importante mencionar que a proposta n&o exclui as praticas realizadas pelos docentes
com Gramatica contextualizada, mas mostra possibilidades funcionais e significativas de
aplicar esse conteudo, que, como menciona Antunes (2006), é necessario as atividades
profissionais, familiares e as intera¢des nos diferentes grupos sociais em que o individuo atua,
mas que a maioria das pessoas considera assunto exclusivo para o debate e a apropriacdo apenas
por professores e estudiosos da area. Nas palavras dessa autora, a discussdo sobre gramatica
consiste também, no fato de, comumente, as pessoas conceberem que as questdes linguisticas
ndo lhes dizem respeito, quando na verdade, estdo imersas nelas e dependem delas no social.
Em dialogo com o exposto, Possenti (1996, p. 10) também complementa que ¢é “[...] objetivo
da escola ensinar portugués padrao [...] [e] criar condi¢des para que ele seja aprendido”. Isso
porque, “ndo se aprende por exercicios, mas por praticas significativas” (1996, p. 34).

Como destaca Possenti (1996), as discussdes sobre Gramatica continuam despertando o
interesse das pessoas e 0 ensino dela de forma meramente classificatoria também. Exemplo

disso é evidenciado na vasta literatura recente na area, tais como: Gramatica Contextualizada:
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limpando o pé das ideias simples, de Irandé Antunes (2014); Por que a escola ndo ensina
gramatica assim?, de Stella Maris Bortoni-Ricardo et.al., (2014); Muito Além da Gramética:
por um Ensino de Linguas sem Pedras no Caminho (2006); Aula de Portugués: encontro &
interacdo , de Irandé Antunes (2020); Coisas que todo professor de portugués precisa saber: a
teoria na pratica, de Luciano Amaral Oliveira (2010); Por que (ndo) ensinar gramatica na
escola? , de Sirio Possenti (1996); Gramatica Inteligente do Portugués do Brasil, de Lorenzo
Vitral (2017); Por um novo ensino de Gramatica, de Elisia Paixdo de Campos (2014);
Gramatica e Ensino, de Carlos Alberto Faraco (2017); Ensino de Lingua Portuguesa nas duas
primeiras décadas do século XXI, de Maycon Silva Aguiar e Leonor Werneck dos Santos
(2019). Com efeito, a partir das contribuicdes desses autores e de outros, este estudo tem o
intuito de apresentar uma proposta de jogos como estratégia de aprendizado de topicos
gramaticais para ser somada as metodologias de ensino de Lingua Portuguesa. Para isso,
adiciona-se, também, as leituras sobre ludicidade e jogos na educacdo, através dos autores:
Marcelino (1991) e Rubem Alves (1994).

Desta forma, diante dos frequentes cenarios pedagogicos supracitados é que se propde
a presente estratégia para se trabalhar/aprofundar/revisar/fixar tais conhecimentos em sala de
aula, aliando propostas didaticas pautadas em jogos/ludicidade. Afinal, como observa Possenti,
sendo papel da escola ensinar a norma padrdo, também, é funcdo dela, fazer isso criando
condicdes favoraveis para que tais conhecimentos sejam aprendidos, de modo que, quaisquer
outras interpretacbes que defendam a auséncia desses ensinamentos no espago escolar,
correspondem a um “equivoco politico e pedagodgico” (1996, p. 10).

Destarte, o que se convém chamar neste trabalho de “Gramatica Iudica” vem como mais
uma possibilidade para tornar o trabalho com os conhecimentos gramaticais em sala de aula
mais significativo, prazeroso e atual. Ele soma-se aos estudos que visam tornar as praticas na
disciplina de Lingua Portuguesa mais funcionais e proximas a realidade comunicativa, ndo
apenas dos estudantes do século XXI, mas também de um dos recursos dos quais eles mais se
apropriam (jogos), afinal, quantos jovens ndo possuem ao menos um jogo em seu aparelho

celular?
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1 LINGUA PORTUGUESA E GRAMATICA, CONCEITOS QUE SE CONFUNDEM:
UM REPENSAR ACERCA DO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A Pandemia da COVID - 19 que acometeu o Brasil e 0 mundo, entre 2020 e 2022,
evidenciou no pais, na esfera educacional, alertas que ja vinham sendo levantados por
estudiosos da area no que tange a necessidade de ressignificacdo do processo de ensino-
aprendizagem atual, considerando elementos como: a inclusdo de metodologias ativas; o
trabalho com o protagonismo juvenil; a inser¢do de tecnologias; de jogos e do ludico, o estudo
da lingua de forma mais reflexiva, dentre outras propostas, no curriculo educacional. Nas
palavras de Almeida (2018, [s/p]), ““os estudantes que estdo, hoje, inseridos nos sistemas de
educacdo formal requerem de seus professores habilidades, competéncias didaticas e
metodoldgicas para as quais eles ndo foram e ndo estdo sendo preparados.” Logo, ndo custa
recordar que a maioria dos cursos de formacéo de professores e das capacitagdes continuadas
permanecem focando em teorias e em cenarios utopicos, distantes do “chio da sala de aula”; 0
que impossibilita, muitas vezes, por em pratica metodologias, de fato, eficazes e condizentes
com as realidades educacionais do pais.

A escola compreende um microcosmo da sociedade, assim sendo, ela absorve e reflete
as urgéncias e as necessidades da comunidade em que esta inserida. Nesse contexto, € pertinente
notar que a cada época tem-se expoentes que lutam por alteracdes no cenario educativo: Paulo
Freire, Anisio Teixeira; Darcy Ribeiro; Florestan Fernandes, dentre outros. Isso ocorre de forma
recorrente, haja vista que, a medida que o social se altera, as praticas escolares também precisam
e devem acompanhar tais transformac6es. Conquanto, vale a pena ponderar, por que ha tanta
desconexao entre saberes que sdo exigidos pelo social e 0s conhecimentos que sdo abordados
na escola? Ou, por que habilidades que ja sdo de dominio dos estudantes, fora da escola, ndo

sdo incorporadas as praticas escolares? Como alertam Bacich e Moran (2018, [s/p]):

Os estudantes do século XXI, inseridos em uma sociedade do conhecimento,
demandam um olhar do educador focado na compreensdo dos processos de
aprendizagem e na promoc¢do desses processos por meio de uma nova
concepcao de como eles ocorrem, independentemente de quem é o sujeito e
das suas condices circundantes. No mundo atual, marcado pela aceleragéo e
pela transitoriedade das informacOes, o centro das atencOes passa a ser o0
sujeito que aprende, a despeito da diversidade e da multiplicidade dos
elementos envolvidos nesse processo.

No entanto, como propde Travaglia (2019, p. 379), considerando o recorte que se faz neste

trabalho, no que se refere ao processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa,



17

consolidado nas escolas ha séculos, trabalhar de forma tedrica ¢ muito mais confortavel, “a
forma dos exercicios e atividades é a mesma ha mais de um século, como mostram estudos de
natureza historica. Cria-se muito pouco que seja realmente novo [...]”. Isso ocorre porque,
segundo o autor, falta ao docente orientacdes especificas para se apropriar dos documentos
oficiais, como: BNCC e PCNs, com propriedade e eficacia para transpor a praxis o que
recomendam tais documentos, além disso, carece em suas formagdes conhecerem com mais
aprofundamento algumas teorias ¢ modelos. Como assevera Travaglia (2019, p. 380), “[...] €
preciso ensinar tais teorias ¢ modelos para quem vai ser professor, mas se atendo aquilo que,
nessas teorias todas, pode servir de referencial tedrico para as atividades em sala de aula”. Com
efeito, o autor ndo condena tais teorias tao discutidas no ambiente académico, porém alerta para
a necessidade de um melhor direcionamento delas para os futuros professores, no sentido de
evidenciar como operacionaliza-las no ambiente educacional.

Em consonancia ao exposto, ao se afunilar a discussao para o trabalho com a Gramatica,
foco deste estudo, destaca-se o pensamento de Batista (2018), quando menciona que ha muito
debate em torno das praticas de ensino de contetidos gramaticais, porém ainda existem poucos
trabalhos que vislumbram caminhos que destoem do tradicional, ou seja, que mostrem ao

professor, o que fazer? E como fazer? Nesse contexto, Batista (2018, p. 43) adverte que:

Em consequéncia, cada professor toma suas decisdes acerca do ensino da
gramatica. Ele pode estudar muito, inteirar-se das discussodes, procurar
mecanismos e trabalhar a gramatica de modo a ajudar o aluno a aperfeigoar
sua competéncia comunicativa em suas diversas situagdes; ele pode substituir
as aulas de gramatica normativa por gramatica descritiva (o que esta mais para
uma gramatica metalinguistica) que ndo ajuda muito o aluno, mas que [este
ensino] serve como forma de legitimagdo de seu papel de professor de
portugués; ou ele pode simplesmente, sobretudo no ensino médio, abandonar
as aulas de gramatica com a desculpa de que essa competéncia gramatical se
adquire simplesmente com a leitura. [...] Devido a grande variedade de
pensamentos sobre isso e ao tamanho do Pais, os trés casos acontecem, mas
este ultimo caso ¢ uma tendéncia contemporanea mais atual.

Soma-se ao quadro supracitado, os inimeros casos espalhados pelo pais de professores ainda
apregoados ao ensino de contetidos gramaticais, na modalidade tradicional. Deste modo, ao se
conceber, neste estudo, que a gramatica corresponde a estrutura elementar para se gerar
discursos em uma dada Lingua e que € necessario dar ao individuo a oportunidade de acessa-la
da melhor forma (significativa e reflexiva), € que se sugere, na presente proposta de intervengao
pedagdgica, um dentre tantos outros caminhos: a gramatica ladica. Esta, como uma ferramenta
para que professores e alunos possam enxergar mais do que discussdes sobre mazelas e

caréncias no ensino gramatical e mais do que teorias nebulosas em cenarios educativos
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utopicos, que sO existem nos livros de Literatura da area, vislumbrando assim, uma
possibilidade concreta. Afinal, como recorda Campos (2014, p. 25-26): “aprender a refletir
sobre as formas gramaticais [da] lingua ndo [¢] um saber inutil”, pois aprender a dominar a
norma padrao da Lingua Portuguesa/gramatica de uma lingua “[...] € ver o mundo com outros
olhos, ¢ fazer sobre ele novas interpretacdes, [...] € aprender, enfim, a interagir linguisticamente
com pessoas diferentes e em situacoes diferentes daquelas do convivio habitual.”

Sobre o supracitado, Antunes (2014), Campos (2014) e Vitral (2017), em momentos e
obras diferentes, refletem sobre a relevancia do conhecimento gramatical/norma culta ou padrao
para um individuo, supondo que esse nem sempre tem acesso € dominio, fora do espago escolar
a esse saber, e que talvez, a escola seja o unico local em que ele possa obter tal conhecimento
em prol de uma evolucdo linguistica/comunicativa ainda ndo alcancada. Assim, reflete Antunes
(2014, p. 12): “seria mera coincidéncia o fato de as atividades que exigem um dominio mais
amplo de capacidades comunicativas terem-se tornado inacessiveis aos mais pobres, que, assim,
ficam relegados ao insucesso e, por vezes, a exclusdo dos processos mais decisivos?”. Com
efeito, fazem coro os autores em evidéncia, que cabe a escola promover o acesso do individuo
a gramatica/norma culta ou padrdo, ndo de forma aleatéria, obsoleta ou mecanica, mas de
maneira a engajar o estudante no processo linguistico-comunicativo, de forma que ele possa
compreender e refletir sobre o uso da sua lingua. Afinal, “‘a lingua que uma pessoa usa
constitui, realmente, parametro de valoracdo’; assim, ‘a norma ndo ¢ um conceito descartavel’”

(NEVES apud ANTUNES, 2014, p. 70).

2 A GRAMATICA NO/DO “RETROVISOR” NA PRAXIS DO “PARABRISA”

Ao longo da Histdria, construiu-se e sedimentou-se um discurso de que, por um lado, o
ensino da Gramatica deve-se pautar em metodologias rigidas, que visam a reproducdo do que
estd na norma, baseado em exercicios magantes e em “decorebas”. Por outro, em decorréncia
do exposto, discentes desenvolvem um repddio e uma resisténcia em torno do estudo
gramatical, concebendo-o apenas como um conjunto de regras inalcangaveis e inaplicaveis.

A Gramatica, enquanto componente curricular que trata das normas que orientam o uso
da norma padrédo ou culta de um determinado idioma, tem sua génese na Filologia e remonta
aos gregos alexandrinos (FARACO, 2017). Sua base € normativa e ao longo da historia, "passou
de disciplina complementar, auxiliar e funcional” a matéria "central na educacéo linguistica"

(FARACO, 2017, p. 13). Até o século XVII, seu ensino oscilou entre trés perspectivas: "seu
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estudo deve ser complementar e funcional (Quintiliano); seu estudo deve ocupar o centro do
ensino (Ratio Studiorum) e seu estudo € quase dispensavel (Coménio)" (2017, p. 15).

Desde entdo, embora o cenario educativo gramatical tenha passado por algumas
transformacGes até o presente século, essas tendéncias ainda parecem coexistir. Nas palavras
de Travaglia (2019, p. 379), “pode-se dizer que o ensino de Lingua Portuguesa no Brasil sofre

299

com uma frequéncia prejudicial de uma doen¢a chamada ‘tradicionalite’”. E importante
mencionar, porém, que como asseveram autores a exemplo de Faraco (2017), Antunes (2023),
Vitral (2017), Tedesco (2019), dentre outros, ninguém nunca afirmou de forma clara que o
ensino da gramatica deve ser abolido, pelo contrario, que se possa encontrar metodologias mais
apropriadas, eficientes e atuais para se difundir esse conhecimento tdo fundante para se
compreender bem uma lingua; para que o individuo possa se apropriar de uma norma (culta ou
padréo), a qual ele ainda ndo domina; para que possa acessar espagos e oportunidades que
requerem o uso e/ou conhecimento dela; para que possa acessar algumas oportunidades
profissionais; selecbes de emprego; letramento necessario para ir além da decodificacdo; bons
resultados em exames externos (vestibulares, ENEM, Concursos publicos); acesso a algumas
leituras e literaturas; mais probabilidades de desenvolvimento comunicacional, intelectual e
social®, dentre outras situaces e vivéncias. Nas palavras de Faraco (2017, p.18), em todos esses

anos, vem se tentando,

[...] difundir e consolidar uma concepc¢éo para o ensino de portugués que busca
tirar a gramatica do centro das préaticas escolares, dando énfase ao dominio da
leitura, da escrita e da oralidade. Defende-se, entdo, que o conhecimento
gramatical — pensado, ndo obstante, sob outras coordenadas [...] seja auxiliar
(nunca central) e funcional (isto é, esteja vinculado estreitamente ao dominio
da leitura, da escrita e da oralidade). Ou seja, ndo se descarta totalmente o
ensino de natureza gramatical (afinal, como diz Neves (2002: 226), “produgéo
de texto e gramatica ndo se estranham”), mas se propde a repensa-lo,
subordinando-o e adequando-0 aos objetivos maiores do ensino de lingua.

Em consonéncia ao supracitado, Tedesco (2019, p. 390) defende que “ndo ¢é possivel
estudar uma lingua sem sua gramatica” e a escola, talvez, seja o Unico espago no qual o
individuo tenha a oportunidade de se apropriar desse conhecimento. Nas palavras de Vitral

(2017), diferente da “gramatica mental” - nata, internalizada e aperfeicoada desde a infancia

4 Neste trabalho ndo se objetiva afirmar que apenas aquelas pessoas que dominam a gramatica normativa e, por
conseguinte, estdo capacitadas a empregar a norma padrdo ou culta da Lingua Portuguesa podem ou vao acessar
as melhores oportunidades e espagos, mas que individuos que dominam esse conhecimento, quando se depararem
com situagdes que exigem tal uso, terdo mais probabilidade de se adequarem ao contexto.
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pelo individuo nas mais diversas situacOes de interacdo comunicativa, hd a gramatica que
orienta e normatiza as op¢@es culta ou padrdo de uma lingua. Conforme o estudioso “nao se
trata assim, de excluir da escola o jeito que falamos [gramatica mental]®, mas de incluir a escrita
e as normas do portugués padrdo [Gramatica normativa/descritiva] (VITRAL, 2017, p. 14),
afinal, segue o portugués padréo diversos documentos que regem a sociedade e o cidad&o, os
quais precisam ser compreendidos por esses, a saber: a Constituicdo Federal e as leis que
orientam o individuo no social; os textos jornalisticos nos quais se obtém informacdes;
contratos comerciais entre pessoas fisicas e juridicas, documentos diversos, dentre outros.
Ademais, na maior parte das profissées, cabem aos individuos dominarem e produzirem textos
em portugués padrdo, além das capacitacdes e treinamentos que 0 mundo contemporaneo exige,
0s quais sdo acessados, grande parte, via materiais que seguem o portugués padrao (VITRAL,
2017). Nesses termos, o0 autor afirma que a escola tem o papel/funcdo de ensinar o portugués
padrdo e, consequentemente, ampliar as possibilidades de letramento do individuo que passa
por ela, em vistas de prepara-lo para perspectivas melhores de vida. Tal cenario alude para que
todos os individuos que passem pela escola possam ter um letramento dentro do portugués
padrdo, sem excluir a norma linguistica que trazem consigo, para que possam ter mais
autonomia no social e ndo dependam de outrem para acessar alguns conhecimentos e
oportunidades devido ndo terem sido letrados para o dominio e/ou entendimento do
funcionamento do portugués padrdo. Com efeito, como recorda Vitral (2017), a proposta é que
a escola promova a inclusdo de mais uma norma (portugués padrao) e ndo a exclusdo de uma

delas (gramética mental).

3 JOGOS: UM CAMINHO POSSIVEL PARA SE EXPLORAR CONCEITOS
GRAMATICAIS

De certo, como explanado no topico anterior, é notoria a necessidade de apropriacdo do
portugués padrdo na escola, congquanto é urgente repensar as metodologias por meio das quais
esse conhecimento chega ao publico-alvo e a forma como tal conteido é apresentado e
conduzido nesse espaco. Nesse contexto, é que a presente proposta de intervencdo sugere 0 uso
de jogos a fim de se tentar alterar este cenario educacional: por um lado, estudantes resistem e
sentem-se “traumatizados” ao estudar conhecimentos gramaticais €, por outro, muitos

professores que ainda perpetuam e limitam os estudos dessa area as listas gigantescas de

5 Sobre a gramatica mental, termo cunhado pelo professor e linguista Lorenzo Vitral, o autor destaca que embora
a crianga nao fale da maneira como recomenda os livros de Gramatica, pode-se afirmar que, mesmo sem se dar
conta, ela constroi oragdes compreensiveis em portugués (VITRAL, 2017, p. 11).
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exercicios de “decoreba” e de repeticdo de regras de maneira macgante. Nas palavras de
Cervantes (apud SANTOS, 2013, p. 26), “as aulas encontram-se mecanizadas e sao previsiveis:
a exposicdo dos conteudos segue-se a resolucéo de exercicios e, por fim, a avalia¢do.”

A introducdo de jogos como recurso didatico-pedagdgico no espaco escolar ja é uma
realidade no Brasil, conquanto, as iniciativas ainda sdo timidas, considerando o nimero de
escolas no territério nacional, e os resultados promissores e comprovados com tais experiéncias.
Os jogos tém o poder de promover integragdo, interacdo e motivacdo, por isso correspondem a
um recurso bastante rico, quando bem trabalhado, para se adotar em sala de aula. Neste trabalho,
a ideia de produzir ou adotar jogos com finalidade didatica gramatical surge a partir da
resisténcia encontrada pela maior parte dos estudantes em se apropriarem desses conteudos e
pelos recursos nitidamente, ainda, tradicionais aplicados pelos professores, quando o assunto é
portugués padréo. Frisa-se que cabe ao educador adotar as sugestdes propostas neste trabalho,
no momento mais oportuno de sua metodologia: para introduzir conteddos gramaticais; para
revisar questdes pontuais do portugués padrdo; para gerar motivacdo e engajamento no processo
de ensino-aprendizagem desses conteldos; para que os estudantes se aprofundem no assunto;
para que realizem dialogos com outros materiais; para se construir e desconstruir
conhecimentos etc. Nesse processo, independentemente do momento, é relevante a figura do
professor como mediador, ao qual cabe a condugdo dos jogos e as intervencdes necessarias para
a construcdo do conhecimento tracado. Os jogos sugeridos aqui sdo almejados no formato
fisico, o que ndo impede o professor de adapta-los ao contexto digital e a sua realidade
educativa.

O conceito de jogos insere-se no campo da ludicidade, conforme Marcelino (1991,
p.59), o vocabulo ludico vem do latim ludus e “significa jogo, divertimento e, por extensao,
escola, aula”. Logo, caberia ao professor em comunhdo com o alunado recuperar o sentido real
do termo ludus e a esséncia do espaco educativo a partir da préatica do ludico. Ou seja, pbr em
pratica atividades com fins recreativos, as quais prezam e provocam o prazer, que incitem a
capacidade criativa e produtiva dos discentes. Como observa Rubem Alves (1994), aprendemos
aquelas coisas que nos dao prazer e sao essas vivéncias prazerosas que possibilitam a construcéo
de um conhecimento autdbnomo.

Para isso, € importante considerar a desconstrucdo dos estigmas que sao, comumente,
associados a ludicidade. Seguindo a contribuicdo de Marcelino (1991), h&4 uma generalizacgdo,
por parte, sobretudo, dos profissionais da educacdo de que o ludico traz em si “elementos
perturbadores da ordem, levando [assim] a atitudes de indisciplina” (MARCELINO, 1991, p.
61). A partir desse pressuposto, embora o ludico esteja, quase sempre, atrelado a duas ideias
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equivocadas - a desorganizacdo dos alunos e o descomprometimento do professor — Huizinga
(apud MARCELINO, 1991, p. 61) alerta que o jogo “cria ordem e ¢ ordem. Uma ordem muito
mais eficaz porque [¢] aceita pelo grupo e elaborada conjuntamente”. Isto ¢, a ludicidade
conscientiza o aluno/cidaddo da importancia de se respeitar as regras de convivéncia que
existem no social e, consequentemente, de se prezar os valores humanos quando se vive em
grupo, oportunidade peculiar, também, para se estar aprimorando o protagonismo juvenil em
sala de aula, pois, como demonstra os estudos de Piaget (apud MARCELINO, 1991, p. 68), 0
Iudico € o combustivel para 0 pensamento l6gico, a autonomia moral e a linguagem socializada.

A insercdo dos jogos no curriculo brasileiro adquiriu legitimidade por meio da Base
Nacional Comum (BNCC). Nesse documento norteador das préaticas educativas é possivel
visualizar diversas passagens nas quais sugere-se ao educador o trabalho com esse recurso, bem
como as habilidades e as competéncias acionadas ao se trabalha-lo no espaco escolar, como se
constata em uma das inimeras passagens da BNCC (2023, p. 214-215):

E importante fazer uma distincao entre jogo como contetido especifico e jogo
como ferramenta auxiliar de ensino. N&o é raro que, no campo educacional,
jogos e brincadeiras sejam inventados com o objetivo de provocar interagdes
sociais especificas entre seus participantes ou para fixar determinados
conhecimentos. O jogo, nesse sentido, € entendido como meio para se
aprender outra coisa, [...]. Neste documento, as brincadeiras e 0s jogos tém
valor em si [...].

Nesse contexto, nota-se a imperiosa sugestdo da BNCC em relacdo a inclusdo de jogos no
espaco educativo, tanto na area de linguagens, quanto em outras areas do conhecimento.
Sobretudo na fase do Ensino Fundamental, esse recurso aparece inumeras vezes, conquanto,
como bem alerta esse documento, a etapa do Ensino Médio € momento para, além de se adquirir
novos conhecimentos, ser espago para se fortalecer e dar continuidade a saberes, habilidades e

competéncias iniciadas em etapas anteriores de aprendizagem.

3.1 O que fazer e como fazer? Sugestoes didaticas para a adocio de jogos

“O atrativo do jogo é especial porque ndo é passageiro, mas se funda em agdes que
sao gravadas na memoria” (CHATEAU, 1987)

Ao se considerar as discussdes propostas nos topicos anteriores € as constatacoes feitas

por tedricos como: Sigliano e Berno (2021)8, de que ha muito debate em torno das metodologias

® As estudiosas, organizadoras da obra “Ensinar portugués de forma divertida” (2021), destacam que quando se
trata de ensino médio, poucas propostas ludicas sdo encontradas para se promover um ensino reflexivo da Lingua
Portuguesa. E, conforme corrobora Costa (apud SIGLIANO & BERNO, 2021, p. 13), observa-se “[...] que esse
carater ludico parece perder-se [...] no Ensino Médio”.
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adotadas no processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa, conquanto, poucas
sugestoes metodoldgicas ou propostas de intervencao pedagdgica, ¢ que seguem alguns
exemplos de jogos que podem ser incorporados pelo docente em sua didatica. E importante
mencionar que os jogos em evidéncia, antes da sua aplicacdo, devem ser avaliados pelo
educador em consonancia ao contexto educativo no qual estd inserido, atestando a sua
viabilidade e a sua eficacia para o publico-alvo. Ao leva-lo para a sala de aula, o docente precisa
conscientizar os adolescentes da relevancia dos jogos, descontruindo possiveis equivocos
trazidos por esses em torno de tal recurso. Depois, € preciso que o professor sempre cheque se
os estudantes conhecem a “versao primdaria/tradicional” do jogo que sera trabalhado. Assim, ¢
importante repassar as regras basicas de funcionamento do jogo, em sua versdo originaria, para
depois explicar como sera a aplicabilidade do recurso, como ferramenta pedagogica. Apos,
passar as instrugdes e mostrar aos discentes, 0 jogo em seu formato fisico, a fim de que possam
visualizar com mais clareza como serd o funcionamento da proposta. O professor deve
certificar-se de que a turma compreendeu e se apropriou de todo processo de operacionalizagao.

E imprescindivel que a classe tenha conhecimento dos objetivos didaticos que o
educador busca ao propor tal jogo € com qual ou quais conteudos deseja dialogar. Isso permitira
que os resultados sejam mais favoraveis, tanto para o professor, quanto para os alunos. E
necessario, também, que o docente analise 0 momento mais oportuno para proceder com a
aplicacdo em sala de aula, isto €, se para introduzir ou retomar algum contetudo; se para instigar
os discentes a se aprofundarem em tal assunto; se para revisar; se para se apropriarem da
tematica, dentre outras possibilidades. Outro requisito relevante € avaliar se o discente precisa
de algum conhecimento prévio acerca do contetido explorado no jogo ou ndo. A condugdo e a
intervengdo docente, ao longo de toda aplicagdo, bem como o envolvimento discente, sdo de
suma importancia para o sucesso das atividades. Dai, a necessidade de o professor adotar os
protocolos acima.

Feitas essas consideragdes, a seguir apresentamos algumas propostas mais detalhadas
de jogos com vistas ao trabalho com conteudos gramaticais - recorte proposto neste estudo. E,
ao fim deste topico, acrescentamos uma tabela com possibilidades de conteudos gramaticais
correlacionados a jogos, de forma mais sintética. Isso, para que o professor possa vislumbrar as
potencialidades dos jogos para se trabalhar diversos conteudos gramaticais de Lingua
Portuguesa e para que possa se inspirar a repensar metodologias que verdadeiramente
despertam a atenc¢do do publico-alvo do século XXI. Assim sendo, seguem, na figura 1, uma

proposta de jogo do STOP para se trabalhar processos de formagao de palavras; nas figuras 2,
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3 e 4, uma sugestao de bingo para se focar o conteudo conjugacao verbal e nas imagens 5 e 6,

propoe-se o jogo do encaixe para se refletir sobre o uso de palavras homdnimas e paronimas.

Figura 1 - Jogo 1 “STOP - processos de formacio de palavras”

Turno:

~ T 3
Stop — Formacao Estudanter

: de palavras
Leras] COMposico por  Comeosicio por - Darvo S
justaposicio aglutinacao p Sufixal mmrgggsm a
SMo

Fonte: elaboracao da autora deste trabalho

QR CODE para acesso ao arquivo digital do jogo:

Link para acesso ao arquivo digital do jogo:
https://drive.google.com/drive/folders/1f7¢cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8 XV ViP ?usp=driv
e link

Contextualizaciio da proposta/jogo: Tradicionalmente conhecido como STOP ou Adedonha /
Adedanha, em alguns locais do pais, trata-se de um jogo de palavras em que o participante ¢
desafiado a preencher as categorias propostas com vocabulos que se encaixem ao solicitado.
Com efeito, ao ter em vista que o conteudo “formagao de palavras” engloba varios processos,
0s quais, nem sempre gera o engajamento da turma para estuda-los e para compreender cada
constitui¢do vocabular, € que se propde aliar tal jogo - que em sua esséncia ja objetiva registrar

palavras - a esse conteudo.


https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
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Objetivo: Compreender e assimilar alguns dos processos por meio dos quais as palavras que
compoem a Lingua Portuguesa podem ser formadas, ampliando o entendimento dos estudantes
no que tange as razdes de uma palavra ser escrita de uma maneira € nao de outra. Ademais, a
proposta trabalha com o vocabulario estudantil e permite ao docente estar a par das palavras
que integram a linguagem do publico-alvo.

Conhecimentos prévios exigidos: E necessario que os estudantes ja tenham tido acesso
(leituras; pesquisas; aula expositiva etc.) ao conteudo: Processos de formacao de palavras em
Lingua Portuguesa.

Instrugoes do jogo:

1. Organizar a turma em grupos de 4 componentes e apresentar/explicar a proposta;

2. Disponibilizar tabela de stop, sugerida e disponibilizada neste trabalho, para que os
estudantes visualizem e retirem eventuais duvidas;

3. Situar os alunos das regras basicas e das adaptacdes do jogo didatico: as colunas serdo
norteadas por algum processo de formacdo de palavras e serdo sorteadas 3 letras por
etapa/rodada a fim de que se torne mais produtivo o preenchimento;

4. O grupo que preencher a linha completa, de forma correta, ou seja, respeitando o
processo de formagao de palavras sugerido em cada coluna e as letras sorteadas em cada
rodada, deve mencionar STOP. O professor deve verificar nas primeiras rodadas, os
nomes preenchidos a fim de que os resultados sejam mais efetivos. Apds os estudantes
compreenderem o processo € se sentirem mais seguros, o docente pode deixa-los mais
livres.

5. Cada vez que um grupo menciona STOP (expressdao que sinaliza que o jogo encerrou),
apos a verificacdo feita pelo professor, o sorteio de novas letras (3) deve ocorrer, até que
todas as etapas sejam encerradas. Na ultima coluna, a cada linha, o grupo deve informar
a quantidade de acertos para facilitar a soma ao final das rodadas, constatando assim, o

grupo vencedor.

Sugestdes para potencializar o jogo: O professor pode distribuir algum material de apoio
(apenas tedrico) que contemple os processos de formacao de palavras abordados no STOP para
que os estudantes possam realizar consultas ao longo do jogo. Isso ira favorecer a aprendizagem
e a fixag¢do do conteudo pelos discentes. A cada rodada, o docente pode escolher um grupo para
verificar os registros feitos e, caso haja algum equivoco, aproveitar para realizar alguma
intervengdo no quadro. O educador também pode associar o resultado do jogo a algum tipo de

premiacdo. Assim, o grupo vencedor pode conquistar alguma pontuagdo extra; isengdo em
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realizar alguma atividade futura sobre o contetdo; ganhar algum mimo etc. Ademais, caso

avalie prudente, pode realiza-la como uma atividade pontuada.

Algumas habilidades da BNCC trabalhadas na proposta:

(EM13LP06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos expressivos da linguagem, da
escolha de determinadas palavras ou expressdes e da ordenagdo, combinagdo e contraposicao
de palavras, dentre outros, para ampliar as possibilidades de constru¢dao de sentidos e de uso
critico da lingua.

(EM13LP11) Fazer curadoria de informacao, tendo em vista diferentes propdsitos e projetos
discursivos.

Para conduzir a reflexdo sobre o jogo proposto acima, ¢ possivel se apropriar do
mencionado por Sigliano, Ferraz e Pinto (2021, p. 14)7, quando criticam o ensino de gramatica
tradicional que impera nas escolas, visto propor um “[...] trabalho de ensino e aprendizagem
pautado em andlises de frases isoladas de contextos de usos, as quais ndo contribuem para
despertar o interesse do aluno quanto a lingua estudada”. Nesse contexto, 0 jogo em questao
explora o vocabulario que faz parte do arcabougo linguistico do estudante, fazendo-o perceber
que ele utiliza tais processos/palavras em seu cotidiano, principalmente quando cria girias ou
neologismos. Ademais, permite a ele adentrar o universo de constitui¢do vocabular, o qual
muitas vezes gera duvidas e curiosidades, enquanto usuario da Lingua Portuguesa. Na
oportunidade, ele realiza troca e debates com seus pares, sendo levado a refletir acerca das
palavras que escolhe para preencher o STOP. Com efeito, os vocabulos ndo sdo dados,
tampouco apontados em exercicios ditos de andlise linguistica. O estudante precisa fazer a
curadoria a cada rodada, analisando se cada palavra passa ou nao por determinado processo.
Trata-se, portanto, de um estudo reflexivo e atualizado da lingua adotada pelos jovens, afinal,
além de pensarem sobre as escolhas vocabulares, eles partirdo de exemplos que fazem parte do
seu cotidiano linguistico, diferente dos exercicios que compdem apostilados e gramaticas, com
exemplos de palavras obsoletas.

De acordo com Rocha (2014, p.125), estudar sobre formacao de palavras ¢ oportunizar

ao jovem entender os “principais mecanismos que permitem explicar os itens lexicais ja

7 SIGLIANO, Natalia. FERRAZ, Claudia Ferreira. PINTO, Maria Beatriz. Ludicidade no ensino de linguas:
caminhos possiveis. In.: SIGLIANO, Natalia. BERNO, Lais Rios (Orgs.). Ensinar Portugués de forma
divertida: atividades ludicas para os anos finais do ensino fundamental e para o ensino médio. Juiz de Fora
— MG: Editora UFJF, 2021.
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existentes e os que podem ser criados”. O estudante passa a compreender que as palavras que
compodem o idioma portugués nao sao criadas de forma aleatoria, mas que existe uma logica
linguistica e uma carga semantica em muitos morfemas, ¢ que ter dominio sobre essas
informagdes amplia seu dominio comunicativo € compreensao sobre a lingua. Além do exposto,

Rocha (2014, p.126) complementa que:

No ensino da lingua portuguesa, o processo de formacdo de palavras ocupa
um lugar importante na leitura e produgdo de textos. Novas cria¢des lexicais
que aparecam em textos poderdo despertar no aluno o interesse pelo
vocabulario ndo so6 no reconhecimento de formas ja existentes como também
na formagdo de novos itens, contribuindo assim para a sua criatividade lexical.
Diante de uma palavra como futebolés, por exemplo, o professor levara o
aluno a explorar esse modelo de derivagao sufixal, trabalhando com vocabulos
como economés, politiqués, carioqués, caipirés etc. Cabera também ao
professor esclarecer ao aluno a respeito da conveniéncia ou ndo do emprego
de novos termos nos varios tipos de texto. De um modo geral, pode-se dizer
que a linguagem informal ¢ receptiva a novas formagdes, mas a linguagem
formal s6 admite novas palavras se elas forem realmente necessarias e se
forem formadas de acordo com as regras da lingua.

E salutar, também, destacar a relevincia de tal contetdo em analise para o repertério de
conhecimentos do estudante, haja vista que, como lembra Carolino (2020, p. 9) “[...] o estudo
da construcdo, do desenvolvimento e da manuten¢do do léxico de uma lingua ¢ um meio eficaz
de demonstrar aos alunos o potencial que o falante possui de modificar a lingua por meio do

uso, além de demonstrar o carater dindmico e mutavel das linguas naturais.”

Figura 2 - Jogo 2 “Bingo das conjugacées verbais” (e historia inusitada)

CARTELA - BINGO DA CONJUGACAO VERBAL (MODELO / SUGESTAQ)*

Binge da conjugecio verbal

dancario desenham

festejaremos
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Fonte: Autoria propria. *Cartela vencedora, impressdo apenas da quantidade de vias correspondentes ao
numero de alunos/duplas — pensado pelo professor - para vencer o jogo, caso todos os alunos marquem
corretamente. As cartelas devem ser entregues de forma aleatoria misturadas com as cartelas que
possuem a auséncia de uma resposta.

Figura 3 - Modelo de cartela para o bingo das conjugacdes verbais

Binge da conjugacgio verbal

festejaremos

* CARTELA PARA SER. REPRODUZIDA PARA A TUEMA.

Fonte: Autoria propria. Cartela para ser reproduzida para o restante da turma. Neste modelo ndo h4d uma
resposta. A proposta de mesclar uma ou duas cartelas com todas as respostas as outras em que ocorre a
auséncia de uma palavra visa promover a participagao de toda a turma até a penultima rodada do bingo;
ficando para a iltima jogada, a descoberta da(s) dupla(s) vencedora(s).



Figura 4 - Sugestio: cartas para o bingo da conjugacio verbal®

CARYAS / PEDRAS PARA € BINGO

N
O

Fonte: Autoria propria.

8 Nesta proposta de “Bingo” optou-se por trabalhar apenas com algumas conjugagdes verbais, conquanto, o
docente, a depender do publico-alvo e da sua realidade educacional pode fazer os ajustes que considerar necessario,
ampliando ou reduzindo as categorias: modo, pessoa e tempo.
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QR CODE para acesso ao arquivo digital do jogo:

Link para acesso ao arquivo digital do jogo:
https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8 XV ViP?usp=driv
e link

Contextualizacdo da proposta/jogo: Os bingos sdo jogos que apresentam uma dindmica de
facil assimilagdo e geram grande competitividade entre os participes. Em sua versao primaria,
¢ disponibilizada uma cartela aos jogadores, os quais devem marcar os nimeros que sao
sorteados por um mediador. O participante que preenche, primeiro e completamente, a cartela
¢ o ganhador. Ao se considerar que o contetido gramatical “verbos” ndo corresponde ao mais
atrativo para os estudantes e que possui desdobramentos que merecem a atencao cativa discente,
¢ que se sugere o trabalho com esse assunto por meio do “bingo” e, posteriormente, a construgao
da “historia inusitada”. A ideia é organizar o estudo dessa categoria gramatical em dois
momentos complementares, o primeiro (bingo) que ird permitir uma atividade ludica de
identificacao das conjugacoes. E o segundo (criacao da historia inusitada), na qual ocorrerd uma
reflexdo contextualizada e interativa sobre o uso dessa classe de palavras, permitindo aos
estudantes ponderarem sobre a sua funcionalidade ao compor discursos, bem como pensarem
sobre a necessidade de suas flexdes/conjugacdes para contribuirem para concordancia entre os

termos daquilo que € escrito ou falado.

Objetivo: Aprimorar a habilidade de identificacdo de algumas conjugacdes verbais, seguido
por reflexao sobre a funcionalidade dos verbos na produ¢ao de discursos, atentando-se para as
flexdes necessarias que essa categoria gramatical precisa passar a fim de promover
harmonia/concordancia ao que ¢ dito ou escrito. E possibilitar ao estudante tais conhecimentos,

para que possa fazer uso adequado e eficiente dos verbos ao articular sua comunicagao.

Conhecimentos prévios exigidos: E importante que o docente retome os conhecimentos
trazidos pelos estudantes, ao chegarem ao Ensino Médio, sobre verbos e propor uma revisao
sobre as conjugagoes que serao exploradas no “Bingo”. Na proposta em evidéncia, optou-se por

focar nas seguintes conjugacdes: modo indicativo (presente, pretérito e futuro - sem suas


https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
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subdivisdes); gertindio, imperativo, infinitivo impessoal; participio; e questionamentos sobre a

1%, 2* e 3? terminagdes verbais.

Instrugdes do jogo:

1.

Organizar a turma em duplas e disponibilizar uma cartela do bingo para cada par.
Perguntar aos discentes se ja jogaram bingo? E se conhecem as regras? Apos ouvir os
alunos, explicar a turma que participardo de um bingo sobre o contetido em estudo
(verbos), mencionar o objetivo pretendido com a proposta e citar as regras do jogo.

O educador deve explicitar aos estudantes que o bingo ¢ uma adaptagao educacional,
pedindo que visualizem a cartela, observando que ela ¢ composta por verbos diversos,
conjugados em tempos e modos distintos. Em seguida, explicar que o desafio deles ¢
marcar as respostas corretas, conforme o comando sorteado pelo professor. E que, a
dupla que finalizar primeiro, marcando todos os verbos de maneira correta, sera a
ganhadora. O professor deve informar a turma, que a dupla que concluir o
preenchimento deve mencionar a expressdao: BINGO! Assim, o docente ird proceder
com a conferéncia.

Explicar aos alunos que, cada comando sorteado terd um nimero, entre 1 e 16 (conforme
modelo de cartas disponibilizado neste trabalho). Quando o professor selecionar a carta,
mencionara o numero e fara a leitura do comando. Nestes moldes, o estudante deve ser
orientado a marcar no quadrinho da cartela, o nimero correspondente ao comando
sorteado pelo professor, isso, na resposta que considera correta. Deste modo, o educador
podera, posteriormente, checar as respostas e os conhecimentos assimilados pelos
discentes acerca do conteudo.

E importante que o educador, a cada comando sorteado, passe entre as duplas,
observando o engajamento e o percurso construido por cada par.

Sugestdo somente para o professor: Para otimizar o processo de verificagdo, haja vista,

a hora/aula e, sobretudo, para que praticamente todas as duplas possam vivenciar os
mesmos processos de andlise de conjugacao verbal, conforme modelos deixados neste
trabalho, o educador pode reproduzir uma ou duas cartelas do bingo padrdo, em que ha
todas as respostas e, para as demais duplas, cartelas do bingo em que ocorre a troca de
uma resposta correta por uma errada. Deste modo, a probabilidade de todas as duplas
irem até a penultima rodada refletindo sobre as conjugagdes verbais que estdo marcando

¢ mais certeira, cumprindo, assim, os objetivos do jogo.
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Sugestdes para potencializar o jogo: Para que a proposta se torne mais robusta e a gramatica
reflexiva, contextualizada e ludica se fagam mais presentes, sugere-se um 2° momento, apos a
conclusdo do bingo, feitas as intervengdes docentes necessarias. Em outro bloco de aulas,
partindo dos verbos que constam na cartela e ainda em duplas, o docente pode convidar a turma
a produzir uma narrativa coletiva, intitulada de “histéria inusitada”. Nesta proposta, deve
explicar aos discentes que cada par recebera um numero, correspondente a quantidade de duplas
formadas na sala. De maneira sequencial, cada uma e por vez, pegara dentro de uma caixa um
papel no qual consta um dos verbos abordados na cartela do bingo. Apos isso, a dupla deve
mencionar o verbo para o restante da turma e para o professor. O educador deve explicar que a
partir daquele verbo, a primeira dupla iniciard a “historia inusitada”, escrevendo-a no quadro.
Isto ¢, ird desenvolver uma frase ou um periodo curto em que conste o uso do verbo selecionado.
O professor orientara que a conjugacao (modo, tempo e pessoa) pode ser alterada a depender
do contexto linguistico da producdo, mas que jamais pode-se perder a criatividade, a coesdo e
a coeréncia do texto. O desafio ¢ que cada dupla subsequente, dé continuidade a histéria, sempre
incluindo o novo verbo selecionado dentro da caixa. E provavel que a narrativa ganhe rumos
inusitados, dada a diversidade verbal e a constru¢do de autoria coletiva, dai o titulo da proposta.
Nesse segundo momento, varios aprendizados podem ser retirados, mas para o recorte aqui, a
ideia ¢ que os estudantes possam ir percebendo que a depender dos momentos em que as acdes
descritas na histéria se passam; das pessoas que agem e como atuam, por exemplo, ocorrem
alteragdes nas conjugagdes verbais a fim de que a escrita se torne mais objetiva e se cumpra o
proposito comunicativo. O ideal ¢ que o professor solicite a turma que transcreva a historia
inusitada, no caderno, para que depois e juntos, possam refletir sobre os novos verbos que
passaram a integrar a narrativa e sobre as diferentes conjugagdes que surgiram — e por qual ou
quais motivos esse fendmeno ocorreu. Ademais, para que possam ponderar sobre o
papel/fungdo dos verbos no que tange as demarcagdes temporais e atitudinais € como 1Sso

contribui na construcgao de sentidos ao que ¢ escrito ou dito.

Algumas habilidades da BNCC trabalhadas na proposta:

(EM13LGG104) Utilizar as diferentes linguagens, levando em conta seus funcionamentos, para
a compreensao e producdo de textos e discursos em diversos campos de atuacdo social.
(EM13LP06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos expressivos da linguagem, da

escolha de determinadas palavras ou expressdes e da ordenagdo, combinagdo e contraposicao
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de palavras, dentre outros, para ampliar as possibilidades de construcdao de sentidos e de uso
critico da lingua.
(EM13LP07) Analisar, em textos de diferentes géneros, marcas que expressam a posi¢ao do
enunciador frente aquilo que ¢ dito: uso de diferentes modalidades (epistémica, dedntica e
apreciativa) e de diferentes recursos gramaticais que operam como modalizadores (verbos
modais, tempos e modos verbais [...] com vistas ao incremento da compreensao e da criticidade
e ao manejo adequado desses elementos nos textos produzidos, considerando os contextos de
producao.
(EM13LP11) Fazer curadoria de informacao, tendo em vista diferentes propdsitos e projetos
discursivos.
(EM13LP15) Planejar, produzir, revisar, [...] reescrever e avaliar textos escritos e
multissemioticos, considerando sua adequagado as condigdes de producao do texto [...] € ao uso
do conhecimento dos aspectos notacionais (ortografia padrdo, pontuagdo adequada,
mecanismos de concordancia nominal e verbal, regéncia verbal etc.), sempre que o contexto o
exigir.
(EM13LGG301) Participar de processos de producao individual e colaborativa em diferentes
linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus
funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos.

Sobre o exposto, ao se recorrer a Literatura da area, avultam-se as contribui¢des dadas
aos estudantes que se apropriam desse conceito gramatical. Nas palavras de Xavier (2009, p.
168, 171)

Devera ter-se sempre em atengdo que o conhecimento das estruturas
linguisticas ndo ¢ um fim em si mesmo, mas, antes, um meio de se alcancar a
coesdo e a coeréncia exigidas para o sucesso em situagdes de comunicacao
[...] A importancia do estudo do verbo tem repercussdes a nivel da escrita, da
concordancia verbal e da mestria da utilizagdo/interpretacdo dos valores
verbais, com implicagdes na analise textual. O conhecimento metalinguistico
dos alunos tera reflexos na expressao escrita e oral, na analise de enunciados.
Manipular eficazmente as estruturas linguisticas, nomeadamente as
morfologicas, permitirda um maior sucesso na utilizagdo de mecanismos de
coesdo e de coeréncia textuais.

De certo, promover o conhecimento acerca das conjugagdes verbais em sala de aula ¢
possibilitar ao discente adquirir habilidades para construir efetivos discursos no social,
permitindo a ele, atribuir os sentidos pertinentes ao que fala e ao que escreve. Nao basta apenas
entender que a categoria expressa a¢ao, estado ou fendmeno da natureza, mas ao qué € a quem
ele serve na constituicdo discursiva, as demarcagdes temporais e atitudinais que delimita e a

vulnerabilidade flexiva que traz consigo. Nesse sentido, pautar tal ensino por meio de atividades
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meramente arguitivas (as famosas sabatinas verbais) ou listagens infindaveis de conjugacdes
no caderno, ndo resulta em bons resultados. Assim, leva-los a um processo de identificacao
reflexiva (bingo), seguido pela utilizagdo contextualizada (histéria inusitada) ¢ pautar-se em um
processo de ensino-aprendizagem de conceitos gramaticais que perpassa o prosaico e alcanca

um uso funcional, reflexivo e contextualizado da sua propria lingua.

Figura 5 - Jogo 3: “Encaixe dos homonimos e dos paronimos” (Modelo de tabuleiro)

-
nn o

Reserva, prudéncia

Transpirar Um dos dias da semana...

& ‘:i‘.f{ p

Local em que as pessoas

Tempo de descanso comumente se acomodam.
depois do almogo.

Evidente, manifesto.
Que é observado ou
surpreendido.

Fechar.

Homem que costuma andar a
cavalo.

Raciocinio, juizo claro. Perfiniiiio; amsaiico. Cozinhar.
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Ato de infringlr.
Falta, transgressdo, violagio.

Toda violaglio de lel, norma etc.

Colocar prego ou
etiqueta de preco
em.

TN
<7e

Pequeno prego, muito
usado em roupas.

Aquele que assiste
a um espetaculo, filme, aum
programade TV.

Sessao musical:

i1
N

~oeta peecos

Aumento continuo e persistente dos
niveis de preco.

V\:':j' 1)

Imposto.

Sair logo, acelerar.

Liquido engrossado,
durante a fervura, numa
soluglo de agucar, e que
em geral acompanha
doces, pudins, compotas,
frutas em conserva,

Aquele que esta na expectativa,
que espera alguma coisa.

Transito de veiculos e
pedestres pelas vias
publicas.

agiio de
cumprimentar; saudagio

Pecga teatral em forma
poética, de origem
medieval, que focaliza
temas religiosos.

o e e = extensio
de um objeto de uma a
outra extremidade,

do principio ao fim.

191cm

Mover(-se) fisicamente para cima;
subir, algar(-se).

Que tem prego alto, elevado.

Elevado de grande
extensao.

Negdcio fraudulento,
indecoroso.

Fonte: Autoria propria. Imagens sugeridas e ilustrativas do tabuleiro. O jogo é composto por 48 imagens dispostas
no tabuleiro mais 48 cartas nomeadas para realizacdo do “encaixe/ associagdo”. Imagens retiradas da web apenas
para fins didaticos. Este trabalho ndo possui fins lucrativos, apenas educacionais.




Figura 6 - Modelo de cartas nomeadas para o encaixe no tabuleiro

acender

acento discrigéo pido
soar cesta suar sexta
pedo descrigéo sesta assento
cavaleiro cela cerrar flagrante
serrar censo cheque coser
senso fragrante cozer sela
infragao xeque tacha espectador
aprecar concerto inflagédo conserto
taxa apressar calda expectador
trafego cumprimentar imergir auto
comprimento ascender cauda caro
alto carro emergir trafico

36
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QR CODE para acesso ao arquivo digital do jogo:

Link para acesso ao arquivo digital do jogo:
https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8 XV ViP?usp=driv
e link

Contextualizaciao da proposta/jogo:

O jogo do encaixe ¢ uma inovagdo que lembra uma mescla entre jogo de tabuleiro e jogo de
cartas, no qual o intuito - como o proprio nome sugere - ¢ promover a associagao/encaixe correto
das pecas. Nesse sentido, 0 jogo € composto por uma espécie de tabela, em tamanho grande
como um tabuleiro, no qual ha vérias imagens correspondentes as palavras homdnimas e as
palavras paronimas, que constam nas cartas. Estas, sio compostas apenas pelos vocabulos
(homodnimos e paronimos) correspondentes as imagens. O ideal ¢ que seja jogado em grupos de
no maximo 4 componentes. O desafio ¢ encaixar/associar a carta, que contém a palavra
(homoénima ou pardnima), na imagem correspondente. O grupo que fizer mais acertos, ao

realizar os encaixes/associa¢des coerentes, sera o vencedor.

Objetivo: Possibilitar ao estudante vivéncias de aprendizagem nas quais possa compreender o
funcionamento da sua propria lingua, atentando para os distintos significados que podem ser
construidos ou alterados, em situacdes de mudanga de uma unica letra (ortografia) e/ou no
aspecto sonoro. A proposta também aguca o trabalho com a anélise do contexto linguistico e

comunicacional em que os vocébulos sdo utilizados.

Conhecimentos prévios exigidos: Fica a critério do docente apresentar o conteudo antes de

propor o jogo ou adota-lo para introduzir o contetdo didatico.

Instrucées do jogo:

1. Organizar a turma em equipes de quatro componentes € explicar a turma que irdo
participar de um jogo que exige bastante concentragdo e foco, intitulado “Jogo do
encaixe”. Orientar que cada grupo ird receber uma espécie de tabuleiro no qual constam
diversas imagens, algumas com legendas para auxiliar na interpretacdo imagética, e um

conjunto de cartas com palavras que nomeiam as ilustra¢des do tabuleiro;


https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1f7cMDSkXK0gCud2DK7je0dgCdr8XVViP?usp=drive_link
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2. Em seguida, esclarecer que o desafio consiste em encaixarem as cartas/palavras nas
imagens correspondentes. O grupo que realizar o preenchimento correto sera o
vencedor.

3. Informar que todas as equipes devem finalizar o preenchimento/encaixe, para o
professor realizar a checagem das respostas. A principio, os estudantes devem buscar
suporte e sanar possiveis dividas usando o dicionario (fisico), afinal, objetiva-se que o
discente possa encontrar as respostas com protagonismo € que, nessa empreitada, atue
também como pesquisador.

Sugestdes para potencializar o jogo: Para que os discentes possam melhor se apropriarem dos
usos ortograficos, fonéticos e semanticos dos homonimos e dos parénimos, ainda em grupos, o
professor pode sugerir uma complementacao ao jogo, que consiste em propor que desenvolvam
um género textual (cada grupo deve optar pela producao de apenas um género: tirinha; charge;
cartum; uma simulacdo de mensagem para o X, antigo Twitter, ou conversa no whatsApp; um
bilhete; uma propaganda; um antncio publicitario; um poema; um Haikai; uma adivinhagao;
uma piada etc.) adotando 1 par de paronimos ou de homdnimos. Apds a producdo, o docente
deve realizar a permuta dos géneros produzidos entre os grupos a fim de que todos possam ler
e apreciarem a producdo dos colegas. Por fim, organizem um mural na sala para socializarem

os géneros produzidos ou disponibiliza-los em plataforma ou rede social do colégio.

Algumas habilidades da BNCC trabalhadas na proposta:

(EM13LGG104) Utilizar as diferentes linguagens, levando em conta seus funcionamentos, para
a compreensao e producdo de textos e discursos em diversos campos de atuacdo social.
(EM13LGG402) Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o estilo de lingua adequados a
situagdo comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do discurso, respeitando os usos das
linguas por esse(s) interlocutor(es) e sem preconceito linguistico.

(EM13LP06) Analisar efeitos de sentido decorrentes de usos expressivos da linguagem, da
escolha de determinadas palavras ou expressdes ¢ da ordenagdo, combinagdo e contraposicao
de palavras, dentre outros, para ampliar as possibilidades de construcao de sentidos e de uso
critico da lingua.

(EM13LP11) Fazer curadoria de informacao, tendo em vista diferentes propdsitos e projetos
discursivos.

(EM13LP15) Planejar, produzir, revisar, [...] reescrever e avaliar textos escritos e

multissemioticos, considerando sua adequagao as condigdes de producao do texto [...] € ao uso
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do conhecimento dos aspectos notacionais (ortografia padrdo, pontuacdo adequada,
mecanismos de concordancia nominal e verbal, regéncia verbal etc.), sempre que o contexto o
exigir.

(EM13LGG301) Participar de processos de producdo individual e colaborativa em diferentes
linguagens (artisticas, corporais e verbais), levando em conta suas formas e seus

funcionamentos, para produzir sentidos em diferentes contextos.

Como observa Reis (2010, p. 306), “conhecer o significado das palavras ¢ um dos
fatores essenciais para o dominio da lingua”. A respeito do jogo acima, qual professor nunca
presenciou a permuta feita por algum estudante entre: mas e mais; mau e mal; onde e aonde;
traz e trds; sessdo e secdo; agente e a gente, dentre outros exemplos de pardnimos e de
homoénimos. Quase sempre, o equivoco ¢ desfeito por uma marcagcdo em cor vermelha no
texto/atividade do estudante, mas a problematiza¢do de tal diferenca ndo ¢ levada adiante,
tampouco aprofundada em sala de aula. Em geral, esse conteudo gramatical resume-se a uma
lista de palavras que sdo propostas a fim de que os estudantes busquem o significado ou, em
outras situagdes, a listagem € transmitida apenas para a memorizagao de teste ou prova. Com
efeito, cabe pensar se essas sdo as melhores maneiras de conduzir o discente a identificar as
diferencas ortograficas, fonéticas e semanticas de algumas palavras para que possam adotar a
mais coerente em determinada comunicagdo linguistica.

Nesse sentido, “o jogo do encaixe” trata-se de uma sugestdo didatica potencial,
sobretudo, quando se adota o uso do diciondrio, como sugerido neste trabalho, posto que, além
de uma tarefa de identificagdo, os estudantes sdo conduzidos a uma reflexdo sobre os usos de
tais palavras, avaliando os contextos linguisticos mais adequados para cada uma delas.
Ademais, os dicionarios sdo importantes recursos para se lapidar o uso de uma lingua, para se
ampliar repertorio e para se realizar atividades de pesquisa linguistica e semantica. Neste
entremeio, ¢ salutar mencionar que tais livros (dicionarios), muitas vezes, caem em desuso no
ensino médio. Professores acreditam que os discentes ja possuem um vocabulério basilar e
alunos, pensam nao mais precisar recorrer a tal recurso. Conquanto, o que se nota ¢ que muitos
estudantes ndo sabem nem usa-los de maneira eficiente ou permanecem com duvidas
linguisticas e semanticas, as quais poderiam ser sanadas ao se habituar ao uso do dicionario.
Sobre isso, Bolzan e Durdo (2011, p.181) ressaltam que: “as obras lexicograficas sdo
subutilizadas, [...] os diciondrios sdo obras desconhecidas da maior parte dos professores quanto
ao seu potencial e caracteristicas”, ja para os discentes o uso do diciondrio proporciona “[...] o

descobrimento das estratégias adequadas ndo somente para resolver as duvidas que se
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apresentam, mas, sobretudo, para [se] adquirir consciéncia da necessidade de um uso
responsavel da lingua” (MALDONADO, 2008 apud BOLZAN & DURAO, 2011, p.182).

Nessa proposta, os alunos sdo levados a mensurar o quao prejudicial ¢ desconhecer o
significado das palavras que compdem a sua lingua e, como tal desconhecimento pode resultar
em constru¢des orais ou escritas desastrosas. A titulo de exemplo, pode-se pensar em uma
situacdo comunicativa na qual o estudante precise escrever ou argumentar sobre o tema
“preconceito” e, ao discorrer sobre, acabe trocando “discriminag¢ao” (vocabulo com carga
semantica proxima ao tema) por “descriminagdo” (termo cuja aplicagdo equivocada pode gerar
prejuizos semanticos ao escrito ou dito).

De certo, 0 jogo em questdo conduz o discente a verificar tais diferencas e a realizar
associagdes coerentes entre palavra e imagem (exige leitura verbal e ndo-verbal). Isso mediado
pelo uso do dicionario, que o leva a analisar possibilidades e a optar pelo termo que melhor
casa ortografia/fonética a carga semantica daquele vocabulo em pesquisa. Nessa proposta, o
estudante constroi conhecimento com autonomia e atua como pesquisador. Ademais, em
segundo momento, ele ¢ desafiado a produzir um género do seu cotidiano no qual seja usado
um par de homoénimos ou de paronimos de forma efetiva, seguido por uma andlise das
produgdes dos seus pares. Isto ¢, a cada texto produzido, o aluno é provocado a compreender a
logica por tras dos homoOnimos e dos pardnimos para que possa interpretar o género
desenvolvido pelos seus colegas. Tal dindmica gera proposito, significado e funcionalidade ao
que esta sendo aprendido e deixa de ser apenas um rol de palavras que, ao ver dos estudantes,

serve apenas para gerar dificuldades na execucao da Lingua Portuguesa.

3.2 Tabela 1 - Lista sugestiva de alguns conteudos gramaticais e possibilidades de jogos

Conteudo Sugestio de jogo Ideia visual e parcial da proposta Algumas
gramatical habilidades da
BNCC
trabalhadas
Dominé das classes
gramaticais.
Segue a proposta de um domind Adjetivo (EMI3LP11)

tradicional, 28 pedras. O docente
confecciona as pedras, tendo de

Lembrar que quando se tratar de
termo para ser analisado em
excertos, grifar a palavra a ser
analisada.

Fonte: autoria propria. Imagem
sugestiva.

Fazer curadoria de
informagao, tendo

cada lado uma classe gramatical —_— em vista
1. Classes diferente. De um lado, o nome da . diferentes
gramaticais | classe de palavras, do outro, a @ propdsitos e

representacdo  via  imagem, \&O projetos

trecho de poema / musica etc. discursivos.
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2.0rtografia

Anagrama de ortografia
A ideia ¢é o professor partir do

jogo para trabalhar dificuldades
ortograficas dos alunos ou regras
do “Novo acordo ortografico”
(obrigatorio desde 2016), o qual
muitos estudantes ainda tém
dificuldades de apropriag@o.

1.EBJE
2.NGELO
3.0STEG

4 RGIA
5.INGFIR
6.PORGERTE
7.RIEXGI
8.0RIRCGRI
9.URSRIG
10.ETIO]
11.AJEL
SJUIET

13. EDTAMASE]
14.RAIETJER
15, ACIACN]
16.0J L1
17.0ADLIOSJNE

ANAGRAMA DE ORTOGRAFIA

Uso da letra G ou ] - Descubra a pala

transcreva ao lado!

Fonte: autoria propria.

Gabarito do exemplo de anagrama

1.EBJE
2.NGELO
3.0STEG

4 RGIA
5.INGFIR
6.PORGERTE
7.RIEXGI
8.0RIRCGRI
9.URSRIG
10.ETIO]
11.AJEL
12.0SJUIET
13.EDTAMASE]
14.RAIETJER
15.ACIACN]
16.0JLI
17.0ADLIOS]NE

ANAGRAMA DE ORTOGRAFIA

Uso da letra G ou ] - Descubra a palavra e transcrevaao lado!

beje
longe
gesto

agir

fingir
proteger
exigir
corrigir
surgir
jeito

laje
sujeito
majestade
rejeitar
canjica
jilo
lisonjeado

Fonte: autoria propria.

(EM13LP15)
Planejar, produzir,
revisar, [...]
reescrever e
avaliar [...]
considerando [...]
0 uso do
conhecimento dos
aspectos
notacionais
(ortografia
padrdo, [...] etc.),
sempre que O

contexto o exigir.

3. Acentuacio

Caca-palavras da acentuacio
Sabe aquelas palavras que os
estudantes sempre esquecem ou
se equivocam nos acentos? A
proposta € um caga-palavras com
a auséncia desses acentos a fim

de que os alunos possam
identificar e, em seguida,
reescrevam 0s vocabulos

adotando os acentos nos locais
corretos.
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Fonte: autoria propria.

Imagem parcial e sugestiva. Acentos
retirados propositalmente para que os
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alunos sejam levados a pensar acerca da

relevancia do contetido, bem como das
silabas que devem ser acentuadas e por

quais razoes.

(EM13LP15)
Planejar, produzir,
revisar, [...]
reescrever e
avaliar [...]
considerando [...]
o uso do
conhecimento dos
aspectos
notacionais
(ortografia
padrdo, [...] etc.),
sempre que o

contexto o exigir.
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Jogo da memdria das figuras
de linguagem

De um lado cartas com imagens
de memes que contenham
figuras de linguagem. Do outro,

(EM13LP06)
Analisar efeitos de
sentido
decorrentes de
usos  expressivos
da linguagem, da

cartas com os tipos/nomes de escolha de
algumas figuras de linguagem. A L determinadas
ideia ¢ que os estudantes formem //vvww. gerarmemes.corm br palavras ou
os pares correspondentes a partir oS e X0E expressdes e da
4.Figuras de | da analise do conteido do meme ordenagio,
linguagem e do que expressa determinada combinagao e
figura de linguagem. contraposigdo de
palavras, dentre
outros, para
ampliar as
possibilidades de
construcdo de
sentidos e de uso
critico da lingua.
Fonte: autoria propria. Imagem
sugestiva.
Historia imprevisivel (EMI3LP11)
Cada grupo de alunos recebe um Fazer curadoria de
envelope magico para a redagdo informagao, tendo
de uma histéria imprevisivel. <9 em vista
Nesse, o professor ira colocar % diferentes
imagens diversas e criativas. De propositos e
modo que cada histéria ganhara projetos
5.Pontuacio rumos diferentes. O desafio é O discursivos.
que os grupos sejam motivados a
escreverem narrativas, adotando % w (EMI13LGG104)
todas as imagens que constam no Utilizar as
envelope, refletindo sobre os Imagem ilustrativa / sugestiva diferentes
usos e as funcdes das diferentes linguagens,
pontuagdes e avaliando como levando em conta
elas contribuem para expressar o seus
desejado pelo emissor e para funcionamentos,
manter, conectar ou mudar ideias para a
em um discurso. Trata-se, compreensao e
também, de uma oportunidade produgdo de
de trabalhar outros aspectos textos e discursos
importantes para construgdo em diversos
textual, a saber: paragrafacgdo, campos de
coesdo, coeréncia etc. atuagdo social.
Forca das conjuncdes (EM13LP06)
Analisar efeitos de
O professor disponibiliza em sentido
cada grupo, uma folha com decorrentes de
6. varias propostas de forca para usos  expressivos
Conjungdes | que os estudantes descubram o da linguagem, da

nome da conjun¢do que preenche
adequadamente  0s  espacos
sugeridos. E importante deixar
como dica, em cada forca, o tipo
de conjungdo esperada na
resposta (aditiva, adversativa
etc.) e, quando se tratar de uma
conjun¢do menos usual no
vocabulario estudantil, uma letra

escolha de
determinadas
palavras ou
expressdes e da
ordenagio,
combinagdo e
contraposi¢do de
palavras, dentre

outros, para
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7. Tipos de
sujeito

disponivel para nortear a ampliar as
resposta. O professor pode possibilidades de
entregar uma folha com uma construcdo de
lista de conjungdes e suas sentidos e de uso
respectivas cargas semanticas critico da lingua.
para potencializar o jogo e ,
propor que os estudantes 3
registrem as ideias que a| @
. ~ [~ o]
conjuncao descoberta passa. g
OE
[~ ]
[~
7]
>
o« =
= 2
(=] o
L3 S
o (=1
e E
> =
. k5
) g
[~ 2]
[~ 4
i ] =
. 5 g
£ 23
Fonte: autoria propria.
Charadas: adivinhe e DESVENDE A CHARADA E (EMI3LP11)
classifique o sujeito ENCONTRE O SUJEITO* Fazer curadoria de

O professor deve reunir uma
média de 10 adivinhagdes em
uma folha. Os estudantes devem
descobrir as respostas e depois
classificar em que tipo de sujeito
se enquadra a resposta: sujeito
simples; composto;  oculto;
indeterminado e inexistente.

Observacgao: Talvez, o professor
nao encontre adivinhagdes cujas
respostas sirvam para
exemplificar todos os tipos de
sujeito. Todavia, a proposta ¢
conduzir parte do conteudo de
maneira mais dinamica,
instigando o interesse discente
pelo tema, para posteriores
aprofundamentos.

1. O que é, o que é? Sobe quando a
chuva desce?
Guarda-chuva (sujeito simples)

2. 0 que é, 0 que é? A zebra disse para
a mosca?
Vocé esta na minha lista negra.
(sujeito simples)

3.0 que é, o que é? A fechadura disse
para a chave.
Vamos dar uma voltinha. (sujeito
oculto)

*Uma ideia parcial de como seria o
jogo. Adivinhagdes extraidas:
https://www.todamateria.com.br/adivin
has. Acesso em: 20 mai. 2024. A
proposta foi adaptada para fins didaticos
para se propor um trabalho com o
conteudo didatico: tipos de sujeito.

informac@o, tendo

em vista
diferentes
propositos e
projetos
discursivos.



https://www.todamateria.com.br/adivinhas
https://www.todamateria.com.br/adivinhas
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Tabuleiro dos antonimos e dos (EM13LP06)
sindnimos Analisar efeitos de
Os jogos de tabuleiro sdo sentido
interessantes propostas para se decorrentes de
introduzir/revisar conteudos usos  expressivos
gramaticais  diversos. Neste da linguagem, da
trabalho, sugere-se para abordar escolha de
sindnimos e antdnimos com o determinadas
intuito de ampliar o vocabulario palavras ou
estudantil para fins de que o expressdes e da
professor ndo se depare com Disponivel em: | ordenagdo,
tantas  palavras repetidas = ao https://br.freepik.com/fotos-vetores- combinagao ¢
longo de um texto. O docente gratis/jogo-tabuleiro-trilha-imprimir. contraposi¢do de
8. sindnimos e | pode selecionar trechos de | A esso em: 29 mai. 2024. palavras, dentre
antonimos poemas ou de musicas ¢ destacar outros, para
0s VOCE’lbl..],lOS.que propf)e.para Exemplo sugerido de carta, que ampl.ia.r. as
troca de sindnimo ou anténimo. | ;o en oo i000 de tabuleiro: possibilidades de
construcdo de
: - sentidos e de uso
Avalie 0 excerto que segue § subs‘fltua o_s ‘Eerjmos em critico da lin gua.
destaque, conforme a orientagdo: sindmimo de
imortal; antonimo de infinito; sinénimo de durar.
E assim, quaﬂdo mais tarde me  procure
[..] Eu possa me dizer do amor (que five)
Que ndo seja imortal posto que é chama
Mas que seja infinito enquanto dure. ' *
(Trecho do poema “Soneto de fidelidade”, de Vinicius de
Moraes)
Fonte: autoria propria.
Cartas certas (EM13LP15)
o prof?ssqr dispde casos de o a entrada de estranhos. Plapejar, produzir,
concordancia verbal e/ou I revisar, [...]
nominal que causam davidas r : r : reescrever e
constantes nos estudantes em ' L] ‘ I avaliar textos
) | proibido | | proibida ! .
9. uma folha, cartela, tabuleiro etc. | I | p I escritos e
Concordincia | ¢ distribui cartas com respostas e l e l multissemidticos,
(verbale/ou | coras ¢ erradas. Em grupo e a considerando [...]
nominal) cada rodada, um estudante tenta Fonte: autoria propria. Imagem mecanismos  de
preencher um  caso/lacuna, sugerida. concordancia
encaixando a carta que considera nominal e verbal,
a adequada. Um dos estudantes regéncia  verbal

fica com o gabarito para conferir
as respostas.

etc.), sempre que o
contexto o exigir.
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10.
Preposicdes

Cruzadinha das preposicoes

Em grupos, o professor deve
disponibilizar ~ textos  com
lacunas nos  espacos das
preposicdes a fim de que os
estudantes possam preenché-las
e adotd-las na cruzadinha.
Somado a isso, propor op¢des de
contragdes prepositivas para o
preenchimento na cruzadinha.
Fica a critério do professor

mesclar as propostas
(preposicdes do  texto +
contragdes  prepositivas) ou

trabalhar cada ideia em uma
cruzadinha especifica (como no
exemplo ao lado).

Exemplo parcial de texto / proposta:

Meteoro ¢ um fenémeno astronémico
caracterizado (1) a entrada
_(2)_ fragmentos _(3) __  rocha
espacial __(4) __ atmosfera planetaria.
Ele é formado a partir __(5) _pequenos
fragmentos __(6) _ corpos celestes,
como cometas e asteroides. [...]

Texto disponivel em:
https://mundoeducacao.uol.com.br/geo
grafia/meteoro.htm. Acesso em: 05 jun.
2024. Adaptado para fins didaticos.

Cruzadinha das preposigoes

Descubra as contragbes prepositivas que seguem:

l.em+a
2.de+o
Jde+a

4. em + os
5. de + esta
6. em + isso

T.em + aguele

o]
|

Fonte: autoria propria. Imagem sugestiva.

(EM13LP06)
Analisar efeitos de
sentido
decorrentes de
usos  expressivos
da linguagem, da
escolha de
determinadas
palavras ou
expressdes e da
ordenagio,
combinagdo e
contraposi¢do de
palavras, dentre
outros, para
ampliar as
possibilidades de
construcdo de

sentidos e de uso
critico da lingua.




46

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procurou-se evidenciar que € possivel entrever possibilidades de se
trabalhar contetidos gramaticais por meio de uma gramatica ludica composta por jogos,
norteada por estratégias de reflexdo sobre a lingua e os seus diferentes usos. Defende-se aqui
que ndo cabe ao curriculo e, por conseguinte, aos professores se absterem de ensinarem
gramatica e/ou norma-padrao da Lingua Portuguesa nos espacos escolares, ja que nao ha lingua
sem gramatica e, talvez, a escola seja a unica oportunidade de o estudante acessar/aprender a
modalidade padrio da lingua — tdo cara as pessoas que ndo a dominam. Como alertam Vitral
(2017) e Antunes (2014), muitas sdo as pessoas impossibilitadas de acessarem espagos,
oportunidades e atingirem certas compreensdes no social por ndo dominarem o portugués
padrao. Por isso, a iniciativa de apresentar propostas de trabalho com a gramatica lidica podem
contribuir para que sejam pensadas novas formas de abordagem de topicos da gramadtica
normativa.

Como observa Brenner (2022, [s/p]), “um dos muitos argumentos contra o ensino formal
da gramadtica normativa ¢ que ela seria elitista, um meio de opressdo e dominio”, conquanto, o
que se percebe - pautado nos autores que subsidiam este trabalho e no social - é que erroneo
seria nao permitir ao individuo dominar mais uma modalidade da lingua, a qual, por sinal, ¢
utilizada em situagdes comunicacionais decisivas e que permitem maiores progressos aos
cidaddos. Nesse contexto, elitismo seria ndo oportunizar de maneira igualitaria e acessivel o
direito a todos os brasileiros dominarem o portugués padrdo. Apoiado em Vitral (2017), o que
se sugere no espaco educativo ¢ a inclusao/dominio por parte do individuo do portugués padrao
e, jamais, a exclusdo desse ou da gramatica mental ja dominada por ele.

Sendo assim, por um lado, tem-se um panorama no qual contetidos gramaticais sao de
suma importancia para o dominio do portugués padrao e essenciais para o individuo em diversas
situagdes no social e, por outro, adolescentes que chegam ao ensino médio avessos a esse
conteudo, conduzido por professores que ndo receberam formacao adequada e atualizada para
trabalha-lo em sala de aula. Como observa Travaglia (2019), os projetos pedagogicos dos cursos
de formacdo de professores precisam orientar os futuros docentes a extrairem da teoria o que
ha de fundamental nela e como transferi-la para praxis, de maneira que o discente possa
compreender a relevancia daquele conceito para sua lingua. Nas palavras de Mendonga (2019,
p. 387), no que tange ao ensino de gramatica “[...] hd uma soliddo pedagogica por parte do
professor, justamente porque ainda faltam obras mais sistematizadas [...] que detalhem um novo

curriculo para esse eixo de ensino.”
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Com efeito, ao se verificar tais caréncias e dificuldades ¢ que este trabalho aponta uma
proposta de intervencdo pedagdgica para o ensino de conteudos gramaticais, por parte do
professor(a), mais condizente ao publico-alvo das salas de aula brasileiras. Isso porque, nao
basta oportunizar ao estudante o direito de acessar esse saber gramatical, mas também, propor
meios mais apraziveis e eficientes para que a apropriacao ocorra. Nesse sentido, entram 0s jogos
(fisicos/analogicos), os quais o docente pode lancar mao de diferentes materiais para concretiza-
lo, tornando o processo de ensino e aprendizagem do portugués padrao mais didatico, ludico e
interativo, além de promover o protagonismo juvenil e uma reflexdo sobre cada processo em
estudo. Como constatam Pereira, Silva e Alves (2020, p. 29), “em relacdo ao ensino de
gramatica, os jogos podem contribuir significativamente para minimizar os impactos de
algumas abstragdes caracteristicas de sua organizacao.”

Os jogos fazem parte da realidade estudantil, eles estdo presentes no cotidiano humano
desde a infancia, sdo adotados com maior frequéncia no ensino fundamental, mas ndo devem
ser abandonados no ensino médio, ja que sdo recursos potenciais na promocao de aprendizado,
conscientizacdo de normas e constru¢do de interagdo entre pares. Ademais, eles estdo presentes
tradicionalmente e digitalmente na rotina de muitos estudantes. Nas palavras de Pereira, Silva
e Alves (2020, p. 29) “umas das maiores contribui¢des da aprendizagem baseada em jogos ¢
que os alunos aprendem fazendo, observando seu proprio percurso e avaliando seu potencial
em tempo real, seja no coletivo ou no individual.”

Destarte, este trabalho ndo visou limitar as aulas de Lingua Portuguesa apenas ao estudo
do portugués padrao, tampouco, delimitar o ensino e aprendizagem de contetdos gramaticais
somente a jogos, mas apontar caminhos para que docentes possam fortalecer e adaptar as suas
praticas neste eixo de ensino, j4 que as formagdes e materiais nessa area didatica ainda se
mostram insuficientes, quando o assunto ¢ o chao da sala de aula. Todas as propostas aqui
elencadas precisam ser conduzidas pelo professor, o qual tem papel/funcao primordial para o
sucesso da aplicagdo, por meio de intervengdes e complementagdes, que considerar necessarias.
E importante ressaltar, também, que os jogos mencionados podem ser ajustados pelo docente
conforme a sua realidade educacional, bem como servirem como motivacao/inspiragao para
producao futuras. Ademais, corresponde a uma proposta de intervengdo pedagogica para que
os estudantes deixem de conceber a aprendizagem de conceitos gramaticais apenas como um
rol magante de exercicios obsoletos e que nada tem a ver com a realidade linguistica das suas
comunicagoes.

Soma-se ao exposto, um estudo que almeja ressignificar a conveniente visao “[...]de

demonizar o estudo formal do idioma quando estamos tdo longe de resolver as imensas
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consequéncias de sua falta” (BRENNER, 2022, [s/p]). De certo, ¢ preciso mostrar aos jovens
estudantes que aprofundar conhecimentos sobre a sua propria lingua também pode ser uma
experiéncia significativa e necessaria a sua evolucao enquanto ser humano, afinal, expressar-se
com eficiéncia em situagdes que exigem o portugués padrdo ¢ sobremaneira uma
habilidade/competéncia prioritaria para o contexto socio-historico atual e futuro, portanto, uma
aptidao hodierna e imperiosa a todo aquele que precisa e/ou deseja comunicar-se nas mais
diferentes conjunturas. Quanto aos jogos, para além de uma ferramenta didatica, eles vém se
constituindo no espago educativo como um importante constructo a fim de que, por um lado,
estudantes resgatem o prazer pelo aprender, por outro, docentes ressignifiquem suas praticas
metodologicas rumo a construcdo de uma escola/sociedade na qual, para além de saberes
tedricos, principios abordados nos jogos - valores, regras e €tica - possam direcionar melhor as

relagdes educativas e humanas ndo s6 no ambiente escolar, mas também em sociedade.
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