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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo principal apresentar os resultados da

aplicacdo de uma proposta de intervencéo, a partir de Jogos Pedagdgicos, para
o ensino da Concordancia Verbal (CV) de 12 e 32 pessoas do plural, em sua
ordem candnica, vivenciada em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental.
Na perspectiva de fomentar nos estudantes reflexdes sobre as relagdes
morfossintaticas que permeiam a Concordancia Verbal de 12 pessoa do plural
(CVP4) e de 32 pessoa do plural (CVP6), deparamo-nos com questionamentos
sobre os métodos utilizados para o ensino de gramatica e, consequentemente,
para o ensino de CV — que permeia o estudo de regras de maneira decorativa —
e que, mesmo proximos a conclusdo do Ensino Fundamental, os sujeitos de
nossa pesquisa apresentavam dificuldades para compreender essas relagdes.
Nesse sentido, partimos da hipotese de que os Jogos Pedagogicos poderiam ser
ferramentas capazes de propor andlise e reflexdo sobre a organizacao da lingua,
e, a0 mesmo tempo, sao ludicos, uma vez que o aluno sai do conceito abstrato
apresentado e passa a manipula-lo com o uso do material concreto — o jogo.
Esta pesquisa consistiu, metodologicamente, em uma pesquisa-acao (TRIPP,
2005), posto que partimos da identificacdo de um problema, planejamos,
intervimos no problema com o intuito de minimiza-lo e avaliamos o resultado
apos a intervencao. No tocante ao aporte tedrico, baseamo-nos nas discussfes
de Travaglia (2009), Vieira e Branddo (2013; 2018), Vieira (2018), Possenti
(2011), Faraco e Zilles (2015), Scherre (2005), que refletem sobre o ensino de
gramatica e o ensino de Concordancia Verbal, especificamente; Pilati (2017),
que apresenta a Aprendizagem Ativa; Kishimoto (1993; 2011) e Silveira (2018)
gue discutem sobre a funcionalidades de Jogos Pedagdgicos em sala de aula.
Conforme nossas andlises, os estudantes demonstraram ndo realizar a
concordancia de 12 e 32 pessoas na escrita, mostrando desconhecimento sobre
relacdes morfossintaticas entre sujeito e verbo, mesmo apdés varios anos de
escolarizacdo. Uma vez detectada a problematica, elaboramos 04 Jogos
Pedagdgicos a fim de intervir no cenario. Apés a intervencéo, registramos uma
notavel diminuicdo de ocorréncias, superior a 50% em cada variavel elencada,
de constru¢des morfossintaticas nas quais ndo havia a marcacgédo de plural nas
12 e 32 pessoas do plural. Mediante a constatacdo, comprovamos que 0s Jogos
Pedagdgicos sao, de fato, uma ferramenta eficaz para o ensino de CV, uma vez
gue trouxe para a sala de aula a possibilidade de o estudante refletir sobre as
estruturas linguisticas por meio de material concreto e ladico. Dessa maneira,
compreendemos nossa pesquisa, que consiste em uma proposta de intervencao,
como um trabalho relevante para os estudos linguisticos, uma vez que propde
reflexdes pertinentes sobre o ensino de CV e as ferramentas propostas para tal,
possibilitando aos professores de Lingua Portuguesa e estudantes da area
reflexdes sobre uma pratica pedagodgica que objetive a analise, reflexdo e acao.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Lingua Portuguesa. Gramatica. Concordéncia
Verbal. Jogos Pedagdgicos.



ABSTRACT

.The present research has as main objective to present an intervention proposal,
from Pedagogical Games, for the teaching of Verbal Concordance (CV) of 1st
and 3rd plural people, in their canonical order, experienced in a class of the 8th
grade of Elementary School. In order to encourage students to reflect on the
morphosyntactic relationships that permeate the Verbal Agreement of 1st person
plural (CVP4) and 3rd person plural (CVP6), we are faced with questions about
the methods used for teaching grammar and, consequently, for teaching CV -
which permeates the study of rules in a decorative way - and that, even close to
the conclusion of Elementary School, the subjects of our research had difficulties
to understand these relationships. In this sense, we start from the hypothesis that
the Pedagogical Games can be tools capable of proposing analysis and reflection
about the organization of the language, and, at the same time, are playful, since
the student leaves the presented abstract concept and starts to manipulate it,
with the use of concrete material - the game. This research methodologically
consists of the action research (TRIPP, 2005), since we start from the
identification of a problem, plan, intervene in the problem in order to minimize it
and evaluate the result after the intervention. Regarding the theoretical
contribution, we draw on the discussions of Travaglia (2009), Vieira and Brandao
(2013; 2018), Vieira (2018), Possenti (2011), Faraco and Zilles (2015), Scherre
(2005), which reflect about teaching grammar and teaching Verbal Concordance,
specifically; Pilati (2017), which presents Active Learning; Kishimoto (1993; 2011)
and Silveira (2018) who discuss the functionalities of Pedagogical Games in the
classroom. According to our analyzes, the students demonstrated that they did
not perform the 1st and 3rd person agreement in writing, showing ignorance
about morphosyntactic relations between the subject and verb, even after several
years of schooling. Once the problem was detected, we developed 04
Pedagogical Games in order to intervene in the scenario. After the intervention,
we noticed a notable decrease,

greater than 50% in each variable listed, in the cases of occurrences of
morphosyntactic constructions in which there was no plural marking in the 1st
and 3rd persons of the plural. Upon verification, we consider that the Pedagogical
Games are, in fact, an effective tool for teaching CV, since it brings to the
classroom the possibility for the student to reflect on linguistic structures through
concrete and playful material. In this way, we understand our research, which
consists of an intervention proposal, as a relevant work for linguistic studies, since
it proposes pertinent reflections on the teaching of CV and the tools proposed for
this, enabling Portuguese Language teachers and students reflections on a
pedagogical practice that aims at analysis, reflection and action.

KEYWORDS: Teaching. Portuguese language. Grammar. Verbal agreement.
Pedagogical Games.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Lingua Portuguesa (LP) ainda passa por entraves para a
formacao do sujeito (Cf. TRAVAGLIA, 2009), mesmo com o avanco significativo
dos estudos linguisticos, atrelado as mudancgas propostas pelos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino de LP (1998) e Base Nacional Comum
Curricular (2017).

Alguns estudiosos da lingua, como linguistas, autores de livros didaticos
e gramaticos apresentam divergentes propostas acerca de como os conteudos
basicos e programaticos da disciplina devem ser abordados: estudo exclusivo do
texto, foco na escrita, estudo de regras ou reflexfes sobre a lingua. Dentre tais
pontos, assumimos em nosso trabalho a abordagem que foca nos aspectos
gramaticais a partir de aprendizagem ativa (Cf. PILATI, 2017) sob um viés ludico
(Cf. KISHIMOTO, 2011), através da utilizacdo de jogos pedagogicos como
ferramenta para desenvolvimento do ensino-aprendizagem de gramatica na
escola.

Defendemos que o ensino de gramética no contexto escolar é de
fundamental importancia, uma vez que a gramatica € parte constitutiva da lingua.
Todavia, esse ensino ndo deveria ocorrer de maneira puramente tradicional,
visto que a lingua é dindmica, e o sistema linguistico permite que a variedade
linguistica ocorra.

No entanto, como professores de Lingua Portuguesa, percebemos o
guanto os alunos ainda apresentam dificuldades na compreensédo de alguns
conteudos gramaticais, principalmente em relacdo a concordancia verbal de 12
e 32 pessoas do plural, em ordem canbnica. Isso nos faz questionar se as
abordagens pedagdgicas até entdo utilizadas séo, de fato, eficazes.

E a partir desse questionamento que escolhemos como corpus de
pesquisa o fenbmeno da Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural,
respectivamente CVP4! e CVP62, na escrita dos alunos do 8° ano de uma escola

~

da rede estadual de Palmeira dos indios - AL, devido a recorréncia de

1 Concordancia Verbal de 12 pessoa do plural
2 Concordancia Verbal de 3% pessoa do plural
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construgdes morfossintaticas como “eles chegou” e “nés tomou™ nas producdes
escritas desses alunos. Para tanto, utilizamos como suporte o Diario Pessoal por
ser um género que ndo demanda um grau de formalidade da lingua, admitindo
gue os discentes utilizassem, na modalidade escrita, a CV da maneira mais
proxima a forma como falam. Nesse contexto, € valido mencionar que a turma
escolhida para a aplicacdo de nossa pesquisa € tida como umas das mais
probleméticas da unidade de ensino, problemas que vao desde a conduta dos
meus alunos, comportamento e relacionamento, ao desempenho em atividades
avaliativas, sejam elas continuas ou sistematicas. Salientamos que a referida
escola campo de pesquisa apresenta desempenho insatisfatorio nas provas
externas - SAEB® -, ficando sempre abaixo das metas estabelecidas pela
Secretaria Estadual de Educacao de Alagoas. Tal fator problematiza o ensino-
aprendizagem na unidade de ensino, ao mesmo tempo que fomenta a
expectativa na turma que escolhemos, visto que sera uma das avaliadas pelos
sistemas de avaliacdo externa nos proximos anos.

Nosso trabalho objetiva propor uma intervencdo pedagdgica a partir de
jogos pedagdgicos que ofereca ao aluno reflexdes pertinentes em relacdo a
realizacdo da concordancia verbal em 12 e 32 pessoas do plural na escrita,
partindo do pressuposto de que os jogos pedagogicos, quando utilizados como
ferramenta metodologica para o ensino da concordancia verbal de 12 e 32
pessoas do plural, na ordem candnica, podem contribuir de maneira significativa
para que o aluno do 8° ano realize a marcacao de nimero nas pessoas citadas
em producdes escritas.

Nesse sentido, nos detemos em refletir sobre as dificuldades que os
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental ttm em compreender a relacéo
sujeito + verbo, a fim de compreender o que favorece a ndo marcacdo da
concordancia nas construcfes produzidas pelos alunos, e, assim, desenvolver

jogos pedagogicos que podem contribuir no processo de aprendizagem de

Lingua Portuguesa. E assim apresentar resultados da aplicacdo dessa proposta

de intervencéo a partir de jogos pedagdgicos.

3 Exemplo retirado do texto produzido pelo aluno EFC.
4 Exemplo retirado do texto produzido pelo aluno MCF.
5 Sistema de Avaliagdo da Educacao Basica.



20

Utilizamos como aporte tedrico os estudos desenvolvidos por Bortoni-
Ricardo (2004; 2005; 2011 e 2014), com contribuicdes acerca da Sociolinguistica
Educacional, assim como Faraco e Zilles (2015), Bagno (2007; 2012), sobre
questdes relacionadas ao tratamento da variacao linguistica em sala de aula e a
Sociolinguistica; Silva (2004), Travaglia (2009), Vieira e Brandao (2013; 2018),
qgue discutem acerca do ensino de gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa,
além de Vieira (2018), que nos apresenta trés eixos para o ensino de graméatica;
Scherre (2005) e Possenti (2011) que refletem acerca da Concordancia Verbal,
discutindo sobre seu impacto social e tratamento na escola e sociedade; e, nesse
contexto, trazemos as discussdes quando utiliza os 3 eixos para o ensino de
gramatica sugeridos por Vieira (2018), aplicados ao ensino de Concordancia
Verbal. Baseamo-nos também nas discussdes implementadas por Pilati (2017),
gue nos traz reflexdes sobre a utilizacdo de metodologias baseadas no principio
da aprendizagem ativa nas aulas de gramatica; em Kishimoto (1993; 2011), a
qual aborda a utilizacéo de jogos pedagdgicos em sala de aula como ferramenta
de aprendizagem que auxilia na constru¢cado do conhecimento.

Nessa perspectiva, nosso trabalho consiste em uma Pesquisa-Acéo
(TRIPP, 2005), uma vez que se edifica no ciclo: identificar um problema, planejar
e vivenciar uma intervencdo e assim a superar as dificuldades identificadas
inicialmente - o que se d& através da avaliagédo dos resultados obtidos.

Com abordagem, inicialmente, quantitativa, e sob o viés da
Sociolinguistica Educacional (BORTONI-RICARDO, 2005), que tem por objetivo
compreender como os fendmenos da variacao linguistica implicam diretamente
no processo de ensino aprendizagem, é imperativo que a escola aborde a
heterogeneidade linguistica de seu publico, uma vez que essa recebe alunos de
vivéncias diversas. Nessa perspectiva, nosso trabalho foi organizado através de
Oficinas Pedagdgicas (Cf. PAVIANI E SANTANA, 2009), com a utilizacdo de
jogos pedagdgicos voltados a Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas.

Para tal, analisamos, inicialmente, 1 producao textual de cada aluno do
8° ano do Ensino Fundamental, o que totalizou 20 textos escritos, destacando as
construgdes sintaticas em que os alunos utilizem as 12 e 32 pessoas do plural, a
fim de identificar se eles realizam essa marcacdo. Ao final, encontramos

” ” o« ” o« L1

construgcdes como “elas pediu”, “nds tinha”, “nds levou”, “eles foi”, “ndés dangou”,

“eles quis”, “nds gostou”, “nds tava”. Posteriormente, separamos as construgdes
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nas quais havia marcacdo de plural nas 12 e 32 pessoas do plural. Nesse
momento, percebemos que a maioria das ocorréncias da nao marcacao de plural
nas 12 e 32 pessoas aconteciam na forma candnica (sujeito + verbo), por isso
nos detemos, nesta dissertagéo, ao uso dessa construgao.

Apoés o levantamento dos dados, elaboramos os jogos pedagogicos: 1.
“‘Roleta dos Sintagmas da Oragao: plural ou singular?”; 2. “Cartas da
Concordéancia: 32 pessoa do plural”; 3. “Nés chegou na escola, e agora?”,
inspirado no livro de Borton-Ricardo; 4. “Trilha Reflexiva da Concordancia”. De
posse desse material, vivenciamos as 5 oficinas de intervencdo com jogos
pedagadgicos, que foram construidos com base nas ocorréncias de concordancia
verbal de 12 e 32 pessoas do plural produzidas pelos alunos no Diario Pessoal
pedido inicialmente. Em suma, realizamos durante nossa pesquisa 06 oficinas,
em sua maioria com tempo estimado de 1 hora e 40 minutos cada, com excecao
da Oficina 05, na qual sugerimos a reflexdo sobre a concordancia verbal de 12 e
32 pessoas em pequenos trechos de musicas, exigindo um tempo maior para
sua vivéncia, cerca de 2 horas e 30 minutos.

Posteriormente a realizacdo das oficinas de intervencao, propomos uma
altima atividade de producao textual com o mesmo género (diario pessoal), a fim
de favorecer o uso vernacular da lingua, da mesma forma que solicitado para o
levantamento das ocorréncias no inicio desta pesquisa, 0 que direcionou a
producéo dos jogos pedagogicos.

Ressaltamos que a utilizacdo dos jogos pedagdgicos consiste em uma
metodologia ativa e de facil aplicacdo, ndo sendo uma brincadeira em sala de
aula, mas um instrumento que pode enriquecer o fazer pedagdgico e estimular
a aprendizagem, pois se trata de jogos conhecidos pelos alunos, que foram
utilizados e adaptados para promover a reflexdo linguistica aliada ao ludico.
Acrescentamos ainda que a selecdo das frases e palavras reproduzidas nos
jogos foi baseada nas producdes textuais iniciais dos discentes, com situagcdes
reais apresentadas por eles. Essa escolha foi crucial para a conducéao e reflexado
das oficinas, visto que puderam se enxergar nos jogos e assim refletir sobre a
maneira que construiam as relagdes entre sujeito e verbo.

Para tanto, fizemos uma nova analise das producdes textuais dos
alunos, a fim de identificarmos se houve uma redu¢do no nimero de ocorréncias

da ndo marcacdo do plural na concordancia verbal nas 12 e 32 pessoas
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realizadas pelos alunos do 8° ano. Esse momento foi de suma importancia para
esta pesquisa, uma vez que nos permitiu avaliar a relevancia da utilizacdo dos
jogos pedagdgicos enquanto ferramenta metodologica que fomenta a reflexdo
acerca das relacdes de concordancia verbal.

Nessa perspectiva, acreditamos que 0 uso de jogos pedagdgicos nas
aulas de Lingua Portuguesa torna-se uma ferramenta eficaz para estimular uma
pratica reflexiva acerca das regras gramaticas que permeiam a concordancia
verbal, posto que, como sugere Kishimoto (2011), o jogo pedagdgico estimula a
construcdo do conhecimento. Assim, compreendemos que 0 ato de jogar em
sala de aula potencializa o pensar, o que favorece a troca de saberes e de
aprendizagens, além de ativar mdltiplas funcdes cerebrais de maneira
simultanea, permitindo assim aprender mais e significativamente.

Destarte, confiamos na pertinéncia deste trabalho para os estudos
linguisticos que se dedicam ao ensino de gramatica, através de aprendizagens
ativas e do ludico, uma vez que parte de uma visao reflexiva dos fenbmenos
linguisticos que permeiam a Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas, bem como
sugere ferramentas metodoldgicas que podem auxiliar os professores do ensino
fundamental. Tais reflexdes podem contribuir para um fazer pedagoégico que
compreenda a aprendizagem como um processo ativo e proponha instrumentos
de ensino que possibilitem aos professores de Lingua Portuguesa uma atuacao
consciente e reflexiva frente ao erro de concordancia do aluno.

Nossa pesquisa torna-se relevante a partir do momento em que se ocupa
do estudo de um elemento linguistico, a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas,
muitas vezes utilizado como elemento de exclusdo social, com o fito de
compreender as regras da concordancia verbal nas pessoas supracitadas em
sua forma canbnica, agora numa perspectiva ludica. Assim, acreditamos que a
utilizacdo de jogos pedagogicos como ferramenta metodologica para o ensino
de Lingua Portuguesa pode viabilizar um processo de reflexdo gramatical a
respeito da lingua.

Nosso trabalho esta organizado em seis se¢fes, as quais trazem as
seguintes discussoes:

Na primeira segéo, intitulada Sociolinguistica Educacional e o Ensino de
Gramatica na Aula de Lingua Portuguesa, trazemos algumas reflexdes sobre a

Sociolinguistica, assim como discutimos as contribuicbes da Sociolinguistica
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Educacional para o ensino de Lingua Portuguesa. Nela, discorremos acerca dos
conceitos de norma-padrao, variacao linguistica, e, principalmente, sobre nocéo
de erro. Concomitantemente, discutiremos sobre o ensino de gramatica nas
aulas de Lingua Portuguesa, assim como a proposta de Vieira (2018), a partir de
trés eixos criados pela autora, para que ele aconteca.

Na secdo seguinte, buscamos apresentar diferentes enfoques do
Fendmeno Variante da Concordancia Verbal em Primeira e Terceira Pessoas do
Plural, sua abordagem nas aulas de Lingua Portuguesa. Ainda nessa secao,
retomamos 0s 3 eixos para o ensino de gramatica, propostos por Vieira (2018).

Na secdo 4, discutimos, respectivamente, sobre o conceito de
Aprendizagem Linguistica Ativa (Cf. PILATI, 2017) e sua aplicac@o ao ensino de
gramatica, bem como apresentamos discussfes sobre o uso de jogos
pedagogicos nas aulas de Lingua Portuguesa.

Posteriormente, caracterizamos nossa pesquisa, apresentamos o0s
sujeitos de nosso trabalho e a escola campo escolhida. Nesta secao, também
trazemos as respostas obtidas no questionario que aplicamos na turma, bem
como organizacao da intervencéao e coleta de dados.

Na secao subsequente, expomos a diagnose da marcacédo do plural na
Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas nos textos produzidos pelos sujeitos de
nossa pesquisa. Em sequéncia, apresentamos o0s jogos pedagdgicas
confeccionados para as oficinas de intervengdo, nomeado de “Roleta dos
Sintagmas da Oracéo: plural ou singular?”, “Dominé: ‘N6s chegou na Escola, e
agora?””, inspirado no livro de Bortoni-Ricardo (2005), “Nés cheguemu na escola,
e agora?”; “Cartas da Concordancia: 3% pessoa do plural” e “Trilha da
Concordancia”, discutindo também a respeito da recepgdo dos sujeitos as
oficinas. Ainda nesta sec¢éo, discutimos o impacto da ferramenta escolhida na
reflexdo e na aprendizagem sobre a Concordancia Verbal, a partir da anéalise da
marcacao do plural da CVP4 e CVP6 em suas producdes textuais pos-aplicacdo
da proposta de intervencdo. Apds a sexta secdo, apresentamos nossas
Consideracdes Finais. Por fim, trazemos as referéncias que nos deram suporte
tedrico, base e corpus no decorrer da pesquisa apresentada.

Desse modo, esperamos que, a partir de nosso trabalho, possamos
contribuir de forma significativa para as pesquisas que envolvem o ensino de

gramatica e, consequentemente, o ensino de Concordancia Verbal de 12 e 32
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pessoas do plural, em sua forma candnica, — que ainda perdura como um grande
entrave nas aulas de Lingua Portuguesa e traz consigo estigmas sociais. Além
disso, esperamos despertar nos leitores, sejam eles professoras da Educacao
Bésica ou do Ensino Superior, a necessidade de buscarmos metodologias que
possam instigar a reflexdo sobre o sistema linguistico e, por conseguinte,
fomentar pesquisas e trabalhos sobre o uso de jogos pedagdgicos como uma
importante e eficaz ferramenta nas aulas de Lingua Portuguesa, principalmente,
no tocante aos métodos utilizados para o ensino de gramética — que € foco de

nosso trabalho.
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2 A SOCIOLINGUISTICA EDUCACIONAL E O ENSINO DE GRAMATICA NA
AULA DE LINGUA PORTUGUESA

Nesta secdo, trazemos algumas discussdes sobre a Sociolinguistica,
engquanto ramo da Linguistica que se preocupa com a relacdo entre lingua e
sociedade, assim como discutimos as contribuicbes da Sociolinguistica
Educacional para o ensino de Lingua Portuguesa. Aqui, ainda, dialogamos com
algumas nocOes pertinentes para este trabalho, tais como 0s conceitos de
norma-padrdo, variacdo linguistica, e, principalmente, a nocdo de erro que
adotamos a partir do que propdem Bortoni-Ricardo (2004; 2005), Scherre (2005),
Bagno (2007) e Faraco (2015). Elencadas essas discussdes, apresentamos
reflexdes a respeito do ensino de gramatica nas aulas de Lingua Portuguesa, e
expomos a proposta de Vieira (2018), a partir de trés eixos norteadores para que

0 ensino de gramatica aconteca.

2.1 Breve historico da Sociolinguistica

A Sociolinguistica, enquanto ciéncia autdbnoma, estabeleceu-se nos
Estados Unidos na década de 60, quando um grupo de linguistas, reunidos na
cidade Nova York, advertiu que era impossivel analisar a lingua
desconsiderando a sociedade em que ela era falada, ou seja, era necessario
entender a lingua como uma atividade social, inacabada, em constante mutacéo,
pois, como aponta Bagno (2007, p.39), a lingua é “como um ‘substantivo coletivo’
debaixo do guarda-chuva chamado LINGUA [...]". Assim, referimo-nos a lingua
como uma a¢do humana sujeita as circunstancias sociais de interacéo, incapaz
de ser restrita ou unanime e que € construida ao longo do tempo.

Conforme Bortoni-Ricardo (2014, p.13), inicialmente “essa ciéncia
voltou-se prioritariamente para a descricdo da variacdo e dos fenbmenos em
processo de mudanca, inerentes a lingua, expandindo-se depois para outras
dimensdes da linguagem humana”. Ainda segundo a autora, foi uma ciéncia que
ja nasceu inquieta com o rendimento escolar de criangas pertencentes a grupos

sociais ou étnicos de menos prestigio.
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Nesse sentindo, a sociolinguistica € compreendida como uma disciplina
fundamental aos estudos linguisticos, uma vez que surge preocupada com 0s
aspectos da comunicacgao verbal no meio social, principalmente no que concerne
a compreensao sobre como a comunicagao pode influenciar na composicéo das
relacbes de poder e dominagédo, assim como na perpetuacao das instituicoes
sociais (Cf. GUMPERZ, 1996).

Sendo assim, compreendemos a Sociolinguistica como uma area da
Linguistica que se preocupa em explorar a lingua em uso, considerando o
contexto situacional do falante, sua cultura, historicidade, tendo por escopo
explicar quais séo os principais fatores motivadores da variacao linguistica, que
objetiva elucidar a importancia de cada um desses fatores no processo de
construcdo linguistica, procurando entender a lingua como um fenémeno
variavel e social. Como também esclarece Bagno (2007, p.23), a Sociolinguistica
é:

[...] toda e qualquer abordagem do fendmeno lingua que leve em
primeirissima conta os falantes dessa lingua, isto €, seres humanos de
carne e 0sso, participantes-construtores de uma sociedade dividida em
classes, imersos em toda sorte de conflitos sociais, sujeitos-objetos de
toda sorte de disputa de poder, portadores-recriadores de uma cultura
(por sua vez dividida em muitas subculturas), movendo-se num

espago-tempo socialmente hierarquizado, e herdeiros de uma historia
gue sao muitas.

Em sintese, trata-se de campo da Linguistica que se preocupa em
explorar a lingua em uso, considerando o contexto situacional do falante, sua
cultura, historicidade, tendo por escopo explicar quais sdo os principais fatores
motivadores da variacao linguistica, além de elucidar a importancia de cada um
desses fatores no processo de construcéo linguistica.

Diante disso, a Sociolinguistica ndo somente assegura a posi¢cao do
sujeito enquanto construtor de seu discurso, como também ressalta a
importancia do contexto, do grupo social a que pertence, do meio exterior ao
sujeito, ou seja, a Sociolinguistica preocupa-se em observar o fenémeno
linguistico em sua circunscricao dialetal e variacional, ressaltando como a lingua
funciona em um contexto de fala, e quais os fatores que influenciam para que a

variacao linguistica ocorra. Conforme Bagno (2007), tal vertente da Linguistica é
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considerada uma militancia social em prol da diversidade linguistica e contra o
preconceito linguistico.

Enguanto ciéncia autbnoma, a Sociolinguistica ganha visibilidade a partir
dos estudos de William Labov (1972)8, que foi o percursor da Sociolinguistica
Variacionista ou Teoria da Variagéo. O linguista buscou desmistificar o conceito
de que a lingua era homogénea, imutavel, e passou admiti-la em suas
particularidades e peculiaridades, ou seja, considerando sua heterogeneidade.
Labov (1972), apos o término de sua pesquisa sobre a estratificacdo social do
inglés em Nova York’, ndo s6 passou a considerar a influéncia dos fatores
externos, como local e contexto social, poderiam condicionar a maneira de falar,
tornando a lingua um fendmeno dotado de singularidades, mas também instituiu
um padrdo de descricdo e interpretacdo do fendmeno linguistico em um
determinado contexto de fala, mostrando assim que a lingua, mesmo
apresentando variacdes, poderia ser sistematizada, pois seguia algum padréo
sociolinguistico.

Diante do exposto, entendemos que a preocupacao da Sociolinguistica
€ compreender a diversidade linguistica, considerando os fatores histéricos e
sociais dos falantes, uma vez que entende a lingua enquanto interagdo social,
gue pode sofrer influéncias dos diversos contextos, e, justamente por isso, pode
se transformar.

Ao discorrer sobre as origens e objeto de estudo da Sociolinguistica
Variacionista, Bortoni-Ricardo (2014, p.52) explica que os autores desta subarea

da Sociolinguistica afirmavam que na lingua, em uma situacao de fala:

[...] o que deveria ser considerado estranho seria a auséncia da
heterogeneidade estruturada, pois, para eles, o dominio que um falante
nativo tem das estruturas heterogéneas nédo deve ser considerado uma
questao de multidialetalismo ou mera performance, mas como parte da
competéncia linguistica monolingue do falante.

6 William Labov é um linguista estadunidense, amplamente considerado o fundador da
sociolinguistica variacionista. Labov foi descrito como "uma figura fortemente original e influente
que criou grande parte da metodologia" de sociolinguistica.

7 Pesquisa Sociolinguistica desenvolvida na cidade de Nova York, disponivel no livro “Padrdes
Sociolinguisticos”, de William Labov, [1972] 2008.
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A partir dai, os estudos sociolinguisticos preocupavam-se, também, em
estudar os fendbmenos que perpassavam a lingua, as modificacbes produzidas
pelos seus falantes, seja na modalidade oral ou escrita. Contudo, a
Sociolinguistica ndo se limita apenas a Teoria da Variacdo ou Sociolinguistica
Variacionista, ha outras correntes de estudos sociolinguisticos, tais como a
Dialetologia e a Sociolinguistica Interacional (Cf. BORTONI-RICARDO, 2014).

Enquanto a Dialetologia tem por objetivo registrar, estudar e descrever
as variedades linguisticas regionais, de forma sincrénica e diacronicamente, a
Sociolinguistica Interacional analisa a influéncia matua entre lingua e sociedade,
considerando os aspectos da interacdo, ou seja, como as relacdes sociais e o
contexto social podem interferir no discurso. Gumperz (1982) apud Bortoni-
Ricardo (2014) distingue essa ultima da Sociolinguistica Variacionista, afirmando
que ela se apoia no pressuposto de que a processo interacional humano é
constitutivo da realidade social. Bortoni-Ricardo (2014, p.147) acrescenta que:

[...] a Sociolinguistica interacional rejeita a separacao entre lingua e
contexto social e focaliza diretamente as estratégias que governam o

uso lexical, gramatical, sociolinguistico e aquele decorrente de outros
conhecimentos, na producao e contextualizacdo das mensagens.

Assim, a Sociolinguistica Interacional compreende a relacdo entre os
fatores sociais e lingua, e como isso influencia nas escolhas do falante. Nessa
perspectiva, Bortoni-Ricardo (2004) buscou estudar como conhecimento advindo
dessa vertente pode colaborar com a qualidade da educacgéao brasileira, em
especial, quais as contribui¢cdes da Sociolinguistica Interacional para o ensino de
Lingua Portuguesa, considerando assim os fatores externos e internos a lingua,
ou seja, desde o contexto social aos aspectos gramaticais.

Dessa maneira, Bortoni-Ricardo (2004) busca aplicar as pesquisas
sociolinguisticas a solucdo dos problemas da educacao brasileira, e assim
desponta, no Brasil, o que a autora designa de Sociolinguistica Educacional, que
tem por intuito desenvolver pesquisas de cunho sociolinguisticos que possam
contribuir para a existéncia de uma pedagogia que nao ignore as diferencas
presentes na lingua, assim como busque “criar em sala de aula ambientes de

aprendizagem onde se desenvolvam padrdes de participacdo social, modos de
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falar e rotinas comunicativas presentes na cultura dos alunos” (BORTONI-
RICARDO, 2005, p.128).

Na proxima subsecdo, discorremos sobre o0s impactos da
Sociolinguistica Educacional nas aulas de Lingua Portuguesa e o seu papel no

processo educacional brasileiro.

2.2 Contribui¢cdes da Sociolinguistica Educacional para o Ensino de Lingua
Portuguesa

Um dos primeiros registros sobre a importancia de nos atentarmos a
heterogeneidade linguistica presente na sala de aula ocorreu no México, por
volta da década de 30, quando se pensou em uma educacdo bilingue, que
atendesse uma comunidade que falava outra lingua além do espanhol, criando
o Projeto Tarasco®. Apesar de durar poucos meses, tratava-se de uma acéo
educativa que, pela primeira vez, considerava a heterogeneidade dos falantes
em sala de aula (Cf. BORTONI-RICARDO, 2005).

Com o advento da Sociolinguistica, na segunda metade do século XX,
passa-se a considerar os fenbmenos da variagdo linguistica como inerentes a
lingua também na sala de aula, uma vez que ela parte do estudo entre o
desempenho escolar de criancas que sdo de classes socialmente menos
favorecidas.

Nessa perspectiva, inicia-se uma reflexdo a respeito da relagéo entre o
ensino de lingua e as comunidades das quais os alunos vém, denominada
Sociolinguistica Educacional, tendo, no Brasil, Bortoni-Ricardo (2004) como seu
principal nome. Dessa forma, Bortoni-Ricardo (2005, p.128) denomina
Sociolinguistica Educacional “todas as propostas e pesquisas sociolinguisticas
que tenham por objetivo contribuir para o aperfeicoamento do processo
educacional”, e isso é possivel gragas aos trabalhos que vém sendo realizados
acerca da realidade linguistica dos falantes da lingua, analisando tanto os fatores
internos quanto os externos a ela, pois, como acrescenta Faraco (1991, p. 58):

8 Baseado em principios linguisticos, o Projeto Tarasco foi criado no México, em 1939, e era
fundamentado em uma educagdo bilingue para um grupo étnico que dominava a lingua
Purépecha.
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A sociolinguistica da nova forca empirica ao principio de que a
mudanca nao se da por mera substituicdo discreta de um elemento por
outro, mas que o processo histdrico, pressupondo sempre um quadro
sincrénico de variacdo, envolve fases em que as variantes coexistem,
ao caso da qual uma termina por vencer a outra, podendo — por
vicissitudes do processo — subsistirem areas sociais e/ou geograficas
em que a mudanca nao se da.

As pesquisas que partem da Sociolinguistica Educacional despontam
para uma reflexdo a respeito de praticas pedagogicas que possam, atraves da
linguagem, promover a inclusdo de discentes vindos de camadas sociais
desprestigiadas. Portanto, a preocupacéo dessa concepc¢ao tedrica consiste em
edificar novas praticas educacionais que possam direcionar o ensino de Lingua
Portuguesa para que sejam ampliadas as habilidades que sdo necessérias para
uma aprendizagem significativa dos estudantes, desenvolvendo sua
competéncia cognitiva e expandindo sua competéncia comunicativa, sem que
haja preconceito com uma ou outra variante da lingua; e, desse modo, eles
possam participar de maneira eficaz das diversas praticas sociais que exijam
conhecimentos linguisticos.

Nesse sentindo, enfatizamos ainda que a Sociolinguistica Educacional
pesquisa os fenbmenos da variacao linguistica e como eles podem influenciar
no processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa, pois, consoante
Bortoni-Ricardo (2005, p.130):

[...] a tarefa da Sociolinguistica Educacional ndo se esgota na
descri¢do da variacdo e divulgacéo dos resultados obtidos [...]. O que
€ preciso, de fato, é contribuir para o desenvolvimento de uma
pedagogia sensivel as diferencas sociolinguisticas e culturais dos
alunos e isto requer uma mudangca de posturas da escola e da
sociedade em geral.

No que concerne as abordagens de lingua a luz da Sociolinguistica
Educacional, citamos os documentos que norteiam o ensino no pais, como 0s
Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.21), que também trazem a
necessidade de se discutir a respeito de praticas pedagdgicas que reconhecam
a existéncias das variacdes presentes na Lingua Portuguesa, vistas ndo mais

como fendmenos aleatorios, como meros erros, mas como objeto de reflexao,
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para que se possa desenvolver metodologias que combatam o preconceito,

Ccomo mostra o texto:

[...] a escola precisa livrar-se de alguns mitos: o de que existe uma
Unica forma “certa” de falar — a que se parece com a escrita — e o de
gue a escrita é o espelho da fala — e, sendo assim, seria preciso
“consertar” a fala do aluno para evitar que ele escreva errado.

A vista disso, além da reflexdo acerca do preconceito linguistico e das
variagcdes existentes, objetiva-se fazer com que o0s estudantes tornem-se
linguisticamente mais competentes quanto ao uso da lingua, de forma que
possam fazer suas escolhas linguisticas, conforme a situacdo comunicativa que
se encontrem, seja ela escrita ou falada. Portanto, as variedades linguisticas
precisam estar presentes nos contetdos programaticos de Lingua Portuguesa
da Educacao Basica, para que seja garantido o respeito a diversidade linguistica
do pais.

Ademais, a Sociolinguistica Educacional ainda tem muito a contribuir
com o ensino de Lingua Portuguesa, para que ndo seja perpetuada a ignorancia
as diferencas sociolinguisticas, as variacdes. Nesse sentido, Cyranka (2015)
menciona que a referida subarea da Sociolinguistica traz justamente essa
possibilidade de revisdo das atribuicbes da instituicAo escolar, enquanto sua
funcdo diante do ensino de Lingua Portuguesa.

Na subsecéo seguinte, apresentamos algumas discussdes advindas da
Sociolinguistica, como o0 conceito de Variacdo e noc¢cbes de erro na Lingua

Portuguesa.

2.3 Variacao Linguistica e Nocao de Erro

Compreendemos a lingua como um fenébmeno profundamente social,
histérico, cultural, e por isso mesmo ideolédgico, em que os elementos linguisticos
sao frutos de situacbes sociais auténticas e solidas e que se arraigam como
participantes de uma dindmica comunicativa. Desse modo, a aquisicdo e o
desenvolvimento da lingua ndo se ddo em equidade de uma atividade isolada do

sujeito, mas essencialmente a partir de sua interagdo com outrem.
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Ao adotarmos o pressuposto de que a lingua € heterogénea, assumimos,
na aula de LP, uma proposta de ensino que se justifica pelo escopo de ampliar
a competéncia comunicativa dos sujeitos da lingua, ou seja, sua capacidade de
utilizar adequadamente a lingua nas diferentes situacées de comunica¢do, como
aponta Travaglia (2009). Assim, sob este viés, as aulas de LP devem ser
responsaveis por desenvolver a habilidade de ler, compreender e produzir textos
em situacdes sociocomunicacionais diversas, conhecendo e utilizando, quando
necesséario, a norma padrdo da lingua, além de explanar as variedades
linguisticas presentes na Lingua Portuguesa.

Como ja citado na subsecdo anterior, a Sociolinguistica analisa as
conexdes existentes entre lingua, sociedade e a forma como usa-se a linguagem
em divergentes circunstancias sociointeracionais. Geralmente, ela é capaz de
espelhar a realidade da fala humana e busca mostrar como um dialeto pode
expor a idade, o sexo, e a classe social do falante. Desse modo, a
Sociolinguistica abarca tanto a pesquisa comparativa entre a variedade dos
falares, quanto a variedade existente nos modos de falar de homens e mulheres,
jovens, ricos e pobres, letrados e iletrados. Os sociolinguistas acreditam que em
quaisquer grupos de fala, habitualmente, existirdo formas linguisticas em
variacdo, posto que a lingua esta condicionada a diversidade de seus falantes.

Uma vez que compreendemos a lingua como uma atividade social,
dotada de dinamismo e heterogeneidade, ja estamos afirmando que ela
apresenta variacfes, ou seja, a lingua apresenta mudancas que podem ser
influenciadas por fatores linguisticos ou extralinguisticos, tais como faixa etéria,
contexto social, classe econdmica, idade, sexo, entre outros, mas isso acontece
de forma sistematizada, segundo a Sociolinguistica, e ndo de maneira aleatéria.

No entanto, ao tratar de variagdo ndo se pode omitir o grande
preconceito que ainda envolve esse fendbmeno, uma consideravel parcela da
sociedade tende a recusar aquilo que ndo segue a regra — aqui, faz-se referéncia
as regras linguisticas, vistas sob a perspectiva da gramatica normativa, mais
precisamente a concordancia verbal que exclui da sociedade aqueles que usam
uma lingua diferente daquela prevista nas gramaticas tradicionais, pois, como
declara Travaglia (2009, p.65):
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[...] a nossa sociedade tem uma longa tradicdo em considerar a
variagdo numa escala valorativa, as vezes até moral, que leva a tachar
0s l_Js,os_carat_:terist.igos.de _cada variedAad_e como certos ou errados,
aceitavels ou Inaceitavels, pitorescos, comicos etc.

Dessa forma, ressalva-se a dicotomia valorativa que se estabelece entre
0s varios usos da lingua. Enquanto a norma ndo-padréo, aquela que € informal
e falada por camadas sociais desprestigiadas é censurada, a linguagem padréo,
falada por sujeitos elitizados, é tida como um modelo a ser seguido por todos,
como afirmam Zilles e Faraco (2015, p.8) “a lingua continua sendo forte elemento
de descriminacdo social, seja no proprio contexto escolar, seja em outros
contextos sociais [...]".

Salientamos que, a todo momento, a escola e a sociedade tentam
impregnar-nos um modelo de lingua padronizada com o intuito de “unifica-la”,
mesmo que sem grande éxito, uma vez que a gramatica tradicional, da forma
que é difundida na escola, trata a lingua como algo imutavel, homogéneo, e
justamente neste espaco sdo construidos 0s conceitos de certo e errado,
segundo Vieira e Brandao (2013).

Nesse sentido, cabe postularmos o resgate histérico que Faraco (2008,
p.24) realiza para explanar o conceito de norma quando afirma que trata-se de
um “termo que usamos [...] para designar os fatos de lingua usuais, comuns,
correntes numa determinada comunidades”, e mais adiante, o autor ainda
explana como surgiu a norma-padrao, que foi uma maneira de unificar a lingua
desde a época do Feudalismo, na Europa. Nessa perspectiva, Faraco (2008,
p.73) sugere ainda que a norma-padrdo consiste em uma “codificacéo
relativamente abstrata, uma baliza extraida do uso real para servir de referéncia
[...] a projetos politicos de uniformizacéao linguistica”. Assim, acreditamos que um
dos objetivos do ensino de Lingua Portuguesa € fazer com que o discente
conheca o sistema que permeia a sua lingua materna, enquanto uma instituicéo
social, desde sua forma a funcdo, para assim compreender sua organizagao,
suas variagoes, e desse modo adequé-la aso diversos contextos de uso.

No entanto, salientamos que o ensino de LP muitas vezes nao
compreende as variacdes presentes na lingua. Isto posto, faz-se necessaria uma

proposta pedagdgica que seja sensivel a variagdo, que aborde a lingua a partir
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da reflexdo, da criticidade e do respeito as diferencas existentes. Consoante a
uma pratica pedagodgica que objetive um ensino e aprendizagem eficaz da

norma-padréo, Zilles e Faraco (2015, p. 27) aludem que ela deve:

[...] despertar a consciéncia dos alunos para a variagao linguistica, a
fim de que eles percebam os pontos criticos que distanciam a
variedade que eles aprenderam em casa das variedades cultas, e
possam trabalhar sistematicamente, ao longo da escolaridade basica,
para dominar estas Ultimas.

Sendo assim, o0os autores propdem uma pedagogia da variacdo
linguistica que reconheca os usos linguisticos dos falantes, sem discrimina-los,
combatendo assim os estigmas sociais e linguisticos que formaram a partir da
lingua, pois, ao ensina-la, € necessario englobar também a lingua do aluno,

aguela que ele ja domina e traz de seu contexto familiar.

2.3 Gramatica e Ensino de Lingua Portuguesa

Entendemos que as aulas de LP devem objetivar o estudo do
funcionamento da lingua, seja ela escrita ou falada. Dessa forma, defendemos o
ensino da gramatica como o estudo do funcionamento da lingua necessita estar
presente nas aulas a partir de uma abordagem reflexiva, o que também é
apontado pelos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino de Lingua
Portuguesa (BRASIL, 1998, p.59), quando postula que o Ensino de Lingua
Portuguesa deve “levar os alunos a pensar sobre linguagem para poder
compreendé-la e utiliza-la apropriadamente as situacdes e aos propdsito
definidos”, assim como pela Base Nacional Comum Curricular (2017, p.139), ao

assegurar que:

Os conhecimentos sobre a lingua, as demais semioses e a norma-
padrdo ndo devem ser tomados como uma lista de contetdos
dissociados das praticas de linguagem, mas como propiciadores de
reflexdo a respeito do funcionamento da lingua no contexto dessas
praticas.

Todavia, 0 ensino de gramatica ainda perpassa por percalgos, aulas de

LP em que nédo ha estimulo a reflexdo acerca dos mecanismos que a formam,
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ainda dominam boa parte desses momentos. Muitas vezes, ndo se leva em
consideracdo que o falante (aluno) chega a escola conhecendo sua lingua
materna, e que, naquele espaco de formacéo, ele deve ser levado a refletir
acerca da sistematizacdo dessa lingua. Sendo assim, “o professor deve partir
das instituicdes e dos conhecimentos de seus alunos sobre o funcionamento de
sua lingua para trazer a consciéncia deles informacfes que ja possuem sobre a
sua lingua” (PILATI, 2017, p.90).

Em contrapartida, ainda € comum ouvir que o ensino de gramatica limita-
se as regras, perpassando por ferramentas metodologicas utilizadas numa
abordagem estritamente prescritiva, que ndo comporta as necessidades reais da
lingua, tampouco torna-se significativa para a vida dos alunos — que muitas
vezes veem as aulas de portugués como cansativas, chatas e decorativas - o
que vai de encontro ao seu real sentido: estudar a nossa lingua materna, viva e
dotada de sentido, de forma que a aula seja 0 espacgo propicio para o
desenvolvimento da competéncia comunicativa, e isso pode ser fomentado,
justamente, com base na compreensdo dos mecanismos linguisticos que
compdem a lingua, ou seja, sua gramatica.

A esse respeito, Scherre (2005, p.139) discorre sobre o sentido do
ensino de gramatica, reconhecendo que ele vai além do ensino de regras,

quando aponta que:

Ensinar gramatica normativa ndo é ensinar a falar, ndo é ensinar a ler,
nem ensinar a escrever. E desenvolver reflex&o linguistica sobre lingua
(s) materna (s) e sobre aspectos de uma ou mais segundas linguas.
Tendo em vista que a ampliagdo de conhecimentos € um fato sempre
positivo, o ensino de gramatica normativa se reveste de especial
interesse.

Assim sendo, a escola tem um importante papel neste processo
enquanto espaco educacional e social, consiste em um ambiente propicio a a
orientagdo do “bom uso” linguistico, e que, por conseguinte, a ela compete
fomentar uma reflexdo continua a respeito da lingua materna, considerando “as
relacbes entre o uso da linguagem e atividades de analise linguistica e de
explicitagao da gramatica”.

Também, em nossa visdo, ndo ha problema em ensinar gramatica, mas

com a concepgao de seu ensino que se assume, ou seja, que ferramentas
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metodoldgicas estdo sendo utilizadas para que a reflexdo sobre a gramatica da
nossa lingua seja estimulada na escola. Dessa forma, a instituicdo educacional
contemplara uma de suas funcdes, que incide em propagar reflexdes sobre a
lingua materna, a qual os alunos usam com alguma eficiéncia, tendo em vista
suas praticas interacionais.

Ainda nessa discussédo, Mattos e Silva (2004, p. 85) sugere, como uma
possivel causa para o caos do ensino de gramatica, o fato dele ainda ser pautado
nos mesmos moldes tradicionais de séculos atras, o que corrobora para seu
fracasso, de modo que “se tornou indcuo para atingir o objetivo de dar aos
estudantes instrumentos que lhes possibilitem explicitar as estruturas e relacdes
fundamentais que conformam a gramatica das linguas”. De fato, a autora chama
a atencdo a necessidade da busca de novos instrumentos para o0 ensino de
gramética.

Ademais, Campos (2014, p.30) acrescenta que:

[...] lingua existe para produzir significados e propiciar a interacéo,
organizando-se por meio de sua gramatica, entdo esta também é
determinada para o mesmo fim. O ensino dos conceitos gramaticais
faz parte do processo de ensino-aprendizagem do uso da lingua e deve
refletir, portanto, essas mesmas compreensdes basicas sobre a lingua
e a linguagem. Assim, ele ndo pode ignorar o uso e os falantes, ndo
pode contrariar a tendéncia a renovagdo da lingua nem a existéncia
das variedades linguisticas, ndo tenho direito de desconsiderar o
contexto em que se produzem o0s sentidos e se empregam as formas
gramaticais.

Embora as discussfes referentes ao ensino dos conteudos gramaticais
estejam cada vez mais presentes, as aulas de LP ainda séo vivenciadas de
maneira genuinamente tradicional, desconsiderando a existéncia de variedades
linguisticas e sem considerar o contexto social de producdo da lingua. Desse
modo, essa realidade conserva uma situacao de conflito em sala de aula: de um,
lado, alguém que ndo consegue estabelecer uma conexdo entre a aula e sua
realidade linguistica; de outro, alguém que se pergunta sobre a necessidade de
ensinar ou ndo gramatica. Tal conjuntura acaba refletindo na metodologia
utilizada pela escola, que acaba, por vezes, ignorando os falantes da lingua. De
fato, a maneira que o ensino de gramatica vem sendo praticado ndo tem dado

contribuicbes efetivas para a compreensdo dos fenbmenos gramaticais que
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permeiam a lingua, tampouco contribuido para a formacéo de cidadaos seguros
sobre seus conhecimentos gramaticais implicitos e de sua capacidade de
expressao linguistica (Cf. PILATI, 2017).

Pensando nessa problematica, discutimos na subsecdo seguinte a
proposta de Vieira (2013) para o ensino de gramatica, onde a autora pontua trés
abordagens para que pratica pedagogica compreenda a dinamicidade da Lingua
Portuguesa, admitindo sua variedade, compreendendo seus sentidos e

estimulando a reflexao.

2.5 Os Trés Eixos para o Ensino de Gramética propostos por Vieira (2013;
2018): sentido, variedade e reflexao

Durante muitos anos, principalmente no século XX, perpassamos por
dicotomias sobre o0 ensino de gramética, tais como ensinar ou nao a ensinar,
como ensinar, qual a metodologia mais eficaz? Bagno (2007, p.67-68) € bem
radical nesta resposta: “se for para ensinar gramatica como mera repeticao [...],

definitivamente ndo.” No entanto, mais adiante, o autor defende:

Mas se por gramatica entendermos o estudo sem preconceitos do
funcionamento da lingua, do modo como todo ser humano é capaz de
produzir linguagem e interagir socialmente através dela, por meio de
textos falados escritos, portadores de um discurso, entao,
definitivamente é para ensinar gramética, sim. Na verdade, mais do
gue ensinar, em nossa tarefa construir o conhecimento gramatical dos
nossos alunos fazer com que ele descubra o quanto ja sabe da
gramatica da lingua e como é importante conscientizar esse saber para
producéo de textos falados e escritos [...].

Ensinar gramética € necessario, como afirma o autor, mas ndo como
forma de eliminacéo de grupos, ndo mais com as dicotomias que assolaram por
anos as aulas, com os lados opostos de “certo” e “errado”, como forma de
excluséo social e linguistica, mas de uma maneira que estimule a reflexado a
respeito da lingua, que possa considerar os fatores linguisticos e
extralinguisticos a lingua, assim como buscar ferramentas metodoldgicas que
possam fomentar a reflexdo sobre ela.

Diante de tais perspectivas, entendemos a necessidade de propormos

metodologias que estimulem o ensino de gramatica de forma eficaz, que néo
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seja apenas baseado unicamente no ensino de regras, mas no estimulo a
reflexdo acerca do funcionamento da lingua a partir dos trés eixos propostos por

Vieira (2013), que séo:

(1) elementos que permitem a abordagem reflexiva da gramatica

O primeiro eixo do ensino de gramatica diz respeito ao seu ensino
enquanto atividade reflexiva, que permita a abordagem consciente da lingua por
meio de atividades de carater linguistico, epilinguistico e metalinguistico. Vieira
(2018) nos explica que uma atividade linguistica é aquela que o aluno precisa
produzir e compreender textos que favorecam situacbes para 0 seu
desenvolvimento sintatico, uma vez que ele jA domina um sistema linguistico até
mesmo antes de entrar na escola, mas precisa aprimora-lo.

Ao tratar das atividades de cunho epilinguistico, Vieira (2018, p.52)
defende que “trata-se de levar os alunos [...] a diversificar os recursos
expressivos com que fala e escreve, a operar sua propria linguagem?”, praticando
a diversidade dos fatos gramaticais da lingua que usa, sendo assim, as
atividades que trazem essa abordagem séo aquelas que incidem em préticas
nas quais o estudante atua sobre a linguagem, comparando situacdes e usos,
realizando transformacfes sobre ela. No que tange as atividades de carater
metalinguistico, consistem na sistematizacdo do que foi construido nas
atividades anteriores. Nesse sentido, a metalinguagem é um processo natural
gue admite a descricdo da linguagem a partir da observancia das construcées
sintaticas. Logo, é valido mencionar que a metalinguagem, ora mencionada, nao
consiste em um fim na aula de gramatica, mas em um recurso a ser utilizado na
aula de Lingua Portuguesa.

Portanto, a abordagem reflexiva da gramatica possibilita também
reconhecer a importancia dos demais eixos de aplicacdo, visto que a producao
de sentido e o reconhecimento das variagdes linguisticas sao cruciais para o
desenvolvimento da competéncia leitora do aluno, assim como da producdo

textual.

(i) recursos expressivos na constru¢ao do sentido do texto
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O segundo eixo de aplicacdo proposto por Vieira (2018) consiste na
producdo de sentidos através do ensino de gramética. Para isso, a autora
fundamenta-se na abordagem funcionalista proposta por Neves (2006), que
defende “a atuagao dos componentes linguisticos, no ambito lexical e gramatical,
como expedientes responsaveis pela produgdo de sentidos” (VIEIRA, 2018,
p.54); e na perspectiva Semiolinguistica do Discurso de Pauliukonis (2007), que
admite a dimensao discursiva do texto, na qual fica evidente “o papel da
gramatica na codificacdo de sentidos internos e externos a materializacdo do
enunciado” (VIEIRA, 2018, p.54).

Assim, o segundo eixo aponta que a andalise dos fendmenos gramaticais,
enguanto recursos expressivos na construcao de sentido do texto, reconhece
‘os elementos gramaticais como matérias produtoras de sentido” (VIEIRA,
2018, p.55), permitindo confirmar a “articulagdo entre o ensino de gramatica e
as atividades de leitura e producédo de textos” (VIEIRA, p.55), tanto sob a
abordagem formalista, quanto pela funcionalista, que traz o texto como unidade

basica que permite a materializacdo da lingua, em seu pleno funcionamento.

(i)  instancias de manifestagcédo de normas/variedades

O terceiro eixo apontado por Vieira (2018) nos remete ao que propdem
os estudos sociolinguisticos — a lingua é constituida por um conjunto de
variedades - reconhecendo a ligacdo entre a gramatica, as normas e a variacao.
Nesse eixo, 0 ensino de gramatica ndo deve ser confundido com o ensino da
norma-padrdo, mas considera necessario que as aulas de Lingua Portuguesa
promovam reflexdes acerca das estruturas linguisticas que o aluno ainda néo
domina.

Dessa maneira, compreende-se que muitas constru¢cdes gramaticais
difundidas na escola ndo sdo conhecidas pelos alunos, pois, muitas vezes, a
variedade que eles dominam apresenta outras estruturas.

O ensino de gramatica consiste em uma atividade reflexiva, o que faz
com que haja uma producédo de sentidos e ainda possa identificar a variagéo e

as normas presentes da lingua. Dessa forma, é preciso desmistificar a ideia de



40

que o ensino de gramética consiste exclusivamente no ensino da norma padréo,
mas entendé-la como fenébmeno linguistico variavel, de forma que a gramatica
passe a ser compreendida enquanto produtora de sentido. Assim, um ensino de
gramatica baseado nos trés eixos citados acima € capaz de abordar, de maneira
reflexiva, o funcionamento da lingua, assim como estimular o desenvolvimento
da competéncia comunicativa do aluno, ao passo que ele compreenda a lingua
como fendmeno dindmico e sujeito a variacoes.

Logo, compreendemos que a aula de Lingua Portuguesa deve reservar
um espaco dedicado a gramatica, de forma que o desenvolvimento da
competéncia leitora e a producdo de textos devam ser seu objetivo crucial; no
entanto, entendemos que essas competéncias s6 poderdo ser desenvolvidas,
caso a reflexdo linguistica também esteja atrelada a elas, para que assim
também compreenda-se a existéncia das variacdes que permeiam a lingua.

Para tanto, selecionamos os eixos 1 e 3, que tratam da abordagem
reflexiva da gramatica e do reconhecimento da variacdo presente na lingua,
respectivamente, como elementos basilares de nosso trabalho, dialogando com
NOSSO0S objetivos, que, dentre outros, propde um ensino de Concordancia Verbal
através de ferramentas metodoldgicas que promovam a reflexdo sobre os

fendbmenos estudados.
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3 CONCORDANCIA VERBAL EM PRIMEIRA E TERCEIRA PESSOA

Nesta secdo discorremos sobre a Concordancia Verbal a luz da
Gramatica Tradicional e também sob o olhar reflexivo da lingua. Ademais,
abordamos os 3 eixos para o0 ensino de gramatica, propostos por Vieira (2018),
aplicados ao ensino de CVP4 e CVP6 (CHAGAS, 2018). Salientamos ainda que,
em nosso trabalho, optamos por analisar as constru¢cdes morfossintaticas em

sua forma canénica: sujeito + verbo.

3.1 Concordéancia Verbal: diferentes abordagens do fenbmeno em estudo

Durante a Educacao Basica, sempre nos deparamos com o ensino de
regras e conceitos nas aulas de LP, que sdo de fato necessarios para a
compreensao de Lingua enguanto sistema linguistico. No entanto, esses ndo
fazem sentido para boa parte dos alunos, seja pela falta de estimulo a reflexédo
ou pelas metodologias utilizadas para a abordagem dos contetdos, e isso ndo &
diferente quando se trata do ensino de concordancia verbal. Nesta secéo,
trazemos um pequeno recorte das abordagens sobre o uso da CV®, ora por
gramaticos, ora por linguistas.

A realizagéo da concordancia verbal consiste na conformidade entre o
sujeito'® e o verbo, na qual had um consenso entre as formas verbais e o seu
sujeito, em que “o verbo ‘copia’ os tragos de numero e de pessoa do sujeito. Se
0 sujeito é singular e da 12 pessoa (eu), o verbo flexiona-se na 12 pessoa do
singular. Se o sujeito é plural e de 32 pessoa, 0 verbo flexiona-se na 32 pessoa
do plural” (POSSENTI, 2011, p.167), ou seja, temos regras categoricas, nas
quais os verbos recebem desinéncias para concordar em nimero e pessoa com
seu sujeito — esteja ele implicito ou explicito - assim, de acordo com a regra geral

da concordancia, o verbo e o sujeito estardo sempre em acordo.

9 Em nosso trabalho, adotamos a sigla CV para Concordancia Verbal.

10 Adotamos a definicdo de sujeito sintatico apresentada por Castilho (2012, p.289): “ [...]
constituinte da oracdo que tem as seguintes propriedades: i) € expresso por um sintagma
nominal; ii)figura habitualmente antes do verbo; iii) determina a concordancia do verbo; iv) é
prenomializavel por ele, e v) pode ser eilidido.
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Assim sendo, a concordancia verbal trata-se de uma temética recorrente
nas aulas de Lingua Portuguesa, seja em situacdes de fala espontéanea ou nas
producdes textuais. Espera-se que 0s alunos sigam categoricamente as regras
de CV, conforme a tradicdo gramatical, ou seja, concordando em numero e
pessoa, 0 sujeito e o verbo. No entanto, quando a CV néo € realizada a partir
dessa oOtica, ou seja, quando o0 sujeito ndo materializa a marcacédo de plural e
pessoa, conforme a gramatica tradicional, pode ser estigmatizado, pois a néo
aplicacéo das regras de CV também possibilita uma certa exclusdo social.

Bechara (2010, p.431) discorre que concordancia verbal é o ajuste do
verbo a uma palavra ja determinada, que no caso € o sujeito. O autor, ainda
tratando sobre CV, de forma categdrica, pauta a existéncia de regras, e afirma
que:

a) se o sujeito for simples e singular, o verbo ira para o singular, ainda
gue seja coletivo:

“A vida tem uma s6 entrada: a saida é por cem portas”

b) se o sujeito for simples e plural, o verbo ira para o plural:

“Os bons conselhos desprezados sdo com do comemorados”

Dessa forma, entendemos que a gramatica tradicional situa as
construcdes sintaticas formadas por apenas um nucleo, o que seria a regra geral:
sujeito simples e singular, verbo no singular; sujeito simples e plural, verbo no
plural. Ou seja, as construcdes apresentam um verbo que deve se adequar a
pessoa e ao numero ja apontadas pelo sujeito. Logo, se 0 sujeito estiver no
plural, o verbo também estard, se ele estiver no singular, o verbo também estara.
No mais, essa relagdo € ditada pelo sujeito e se materializa na oracao através
das desinéncias expressas no verbo.

A esse respeito, Castilho (2012, p.411) afirma que:

A concordancia é a conformidade morfolégica entre a classe (neste
caso, 0 verbo) e seu escopo (neste caso, o sujeito). Essa conformidade
implica, portanto, na redundancia de formas, ou seja, se houver
marcacao do plural no sujeito havera marcacao de plural no verbo [...].

Diante dessa assertiva, podemos afirmar que, na visdo descritiva

abordada por Castilho (2012), o sujeito determina a marcacéo do plural no verbo,
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pois a integracdo entre o0 sujeito e o verbo se materializa através de suas

desinéncias verbais, tanto de nimero quanto de pessoa, como ocorre em:

(1) Nés caimos na areia.
(2) Nés fomos pra casa.

(3) NOs dancamos.

Nos trés exemplos que seguem, confirmamos o que Castilho (2012)
afirma: o verbo concorda com seu sujeito e ndo com complementos ou adjuntos,
pois esses estédo no plural e o verbo no singular — conforme seu sujeito determina
-, por esta razdo o autor afirma que ha uma relacdo assimétrica entre sujeito e
verbo (na ordem direta), pois 0 verbo concorda com o que vem antes dele, e ndo
depois. No caso de sujeitos que apresentam mais de um ndcleo ou construgcao
em que estéo no plural, no que diz respeito ao nimero, o verbo vai para o plural,

como em:

11(1) Elas pegaréao o caderno.
(2) As vacas correram atras da gente.

(3) Eles nédo tinham bola.

Nas perspectivas vistas, a gramatica tradicional compreende a CV como
uma relacao de equivaléncia de nimero e pessoa de um sujeito com um verbo,
tratando-se de uma regra. Vieira (2013, p.86) comenta que tal abordagem institui
gue as construcdes formadas por apenas um nucleo indicam que o verbo deve
conformar-se ao numero e a pessoa do sujeito e “essa relagdo entre verbo e
sujeito se concretiza por meio das desinéncias verbais de natureza ndamero-
pessoal’.

Perini (2010) acrescenta ainda que se compreende a CV como um
vinculo harmonioso entre os termos da oracgao (sujeito (home) e verbo), no qual

o verbo admitira determinada configuracdo segundo o sintagma nominal que

11 Exempilos retirados do corpus de pesquisa
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ocupa a funcdo de sujeito. No entanto, tal andlise ndo explica algumas
construcbes sintagmaticas realizadas por sujeitos falantes da Lingua
Portuguesa, pois, algumas vezes, elas podem nao apresentar uma consonancia

de nimero e pessoa entre o sujeito e o verbo, como em:

12(1) Os meninos chegou atrasado.
(2) Elas pegou os cadernos na bolsa.

(3) Eles gosta de jogar bola

A esse respeito, Bortoni-Ricardo (2011, p.222) versa que, na Lingua
Portuguesa falada no Brasil, houve reducéo nas categorias de numero e pessoa
verbais, pontua ainda que “A concordancia verbal tornou-se uma regra variavel
e muito frequentemente os sujeitos plurais de 12 e ndo 12 pessoas concorrem

com formas verbais ndo marcadas”, como ocorre em:

(1) NOs se arrumou pra festa.
(2) Eu e Bia foi a primeira que terminou.

(3) N6s comprou maquiagem pra esse dia.'?

Nesse sentido, tais construcdes sintaticas sdo explicadas a luz da
Sociolinguistica, pois quando um sujeito realiza uma construcdo verbal distante
daquela expressa pela regra de maior prestigio social, ou seja, aquela prevista
pela gramatica tradicional, induz-nos dizer que ele traz uma nova configuracéo
de paradigma verbal compartilhado por um grupo social de menor prestigio
social.

Dessa forma, podemos afirmar que a concordancia entre sujeito e verbo
nao se apresenta como uma “férmula exata”, na qual a regra sera sempre a
mesma e nao pode surgir de outra maneira, admitimos que se trata de uma
construgéo variavel. No entanto, a auséncia desta concordancia, muitas vezes,

€ vista pela sociedade como indice determinante de posi¢cdo social, que pode

12 Exemplos retirados do corpus de pesquisa.
13 Exemplos retirados do corpus de pesquisa
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gerar prejuizos a comunicagdo (SCHERRE, 2005). A autora afirma que a
auséncia de marcacdo de CV possui um estigma social superior a outras
realizacfes na lingua portuguesa que também apresentam variacoes.

A esse respeito, ainda na visdo de Scherre (2005), um dos grandes
nomes nos estudos sobre a CV no Brasil, menciona que a concordancia verbal
consiste em um fendmeno sujeito a variacao, todavia, mesmo assim, a auséncia
de marcacédo nas formas plurais é alvo de estigmatizacdo, isso decorre da
associacao simultanea ao modo de falar das camadas sociais de menor prestigio
social. A ndo marcacgao do plural nas ocorréncias de CV, segundo 0 prescrito
pela norma-padréo, estaria ligada a divisdo social. Na visdo da autora, aquele
gue nao realiza as marcacdes do plural previstas pela norma-padréo da lingua
pode, além de sofrer preconceito linguistico — oriundo do preconceito social, ndo
concorrer em um mesmo grau de igualdade a uma vaga de emprego ou nao
obter uma nota regular em uma avaliagdo que exija produg&o escrita.

Seguindo a mesma perspectiva, Possenti (2011, p.110) acrescenta que
“pessoas que escorregam em determinadas construgdes linguisticas sdo de
alguma forma desprezadas ou desvalorizadas”. Tal fato € também confirmado
com Vieira (2013) quando declara que a ndo concretizacao da regra de CV, trata-
se de um traco de distincdo social, de cunho estigmatizante, principalmente no
contexto escolar. E valido pontuar que compreendemos que o estudante chega
a escola trazendo uma gramaética internalizada, construida através das relacdes
estabelecidas ao longo de seu percurso social, e 0 que ele traz ndo deve ser
descartado, mas respeitado e valorizado. Logo, refletir e compreender as
variantes de prestigio social também consiste em um direito desse aluno, para
gue ele possa escolher quando e como usar as variantes que conhece.

Nesse aspecto, entendemos que muitos falantes podem ser excluidos
socialmente por ndo dominar uma variante de prestigio, um status linguistico tido
como o correto, padréo, de maior prestigio social. Infelizmente, essa ainda é uma
visdo amplamente difundida na escola, logo, ndo ha espago para o “nds se
divertiu”, o que contradiz o pressuposto pelos Parametros Curriculares Nacionais

para o Ensino de Lingua Portuguesa (1998, p.21), quando afirma que:
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[...] para poder ensinar Lingua Portuguesa, a escola precisa livrar-se
de alguns mitos: o de que existe uma unica forma “certa” de falar — a
gue se parece com a escrita — e o de que a escrita € o espelho da fala
— e, sendo assim, seria preciso “consertar” a fala do aluno para evitar
gue ele escreva errado. Essas duas crencas produziram uma pratica
de mutilacdo cultural que, além de desvalorizar a forma de falar do
aluno, tratando sua comunidade como se fosse formada por incapazes,
denota desconhecimento de que a escrita de uma lingua nédo
corresponde inteiramente a nenhum de seus dialetos, por mais
prestigio que um deles tenha em um dado momento historico.

Bagno (2012, p. 641), em sua Gramatica Pedagdgica do Portugués
Brasileiro, afirma que a Concordancia Verbal é “o fendmeno linguistico que mais
tem se prestado a servir de instrumento sociocultural de separagéo entre os que

falam ‘certo’ e os que falam ‘errado’. Tal afirmagao corrobora, mais uma vez,
para a necessidade de haver mais trabalho voltados a CV, ndo somente aos
estudos sobre o fenbmeno propriamente dito e suas e variagbes, mas para
formas de trata-lo em sala de aula, para o desenvolvimento de ferramentas
metodoldgicas que contribuem para um ensino eficiente.

No tocante a sala de aula, Vieira (2013, p.85) sugere que:

[...] o primeiro passo para o estabelecimento de uma metodologia
adequada ao ensino da concordancia € o conhecimento real dos
fatores que presidem a opc¢do do falante pela aplicacdo ou ndo da
regra, visto que a presenca da marcagdo de nimero na forma verbal
nao é categoérica em nenhuma variedade do portugués brasileiro.

Consoante o postulado pela autora, podemos afirmar que o estudo da
Concordéancia Verbal é necessério para que se conheca sua variedade e assim
postulem novas formas de aborda-lo na préatica pedagogica, uma vez que o
ensino da CV incorpora-se as discussdes que defendem o ensino da norma-
padrdo da lingua, pois essa € vista como forma de inser¢ao social.

Na proxima secdo, trazemos reflexdes sobre a Metodologia da
Aprendizagem Linguistica Ativa, proposta por Pilati (2017), que direciona a
proposta de intervencdo com jogos pedagogicos, apresentados neste trabalho,

como ferramenta para o ensino da Concordancia Verbal.
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4 APRENDIZAGEM ATIVA E JOGOS PEDAGOGICOS NAS AULAS DE
LINGUA PORTUGUESA

A presente secao objetiva compreender o conceito de Aprendizagem
Linguistica Ativa para o ensino de gramatica, baseado em Pilati (2017),
reconhecendo os métodos de ensino e de aprendizagem propostos por Cagliari
(2009), assim como refletir sobre a utilizacdo da ferramenta jogos pedagdgicos
nas aulas de LP, na perspectiva de versar sobre como ela pode contribuir para
a reflexéo a respeito da Concordéancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural. No
tocante aos jogos pedagogicos, trazemos as consideracdes de Kishimoto (1993),

Lopes (2005) e Ramos (2016) que dialogam com a proposta de Pilati (2017).

4.1 Aprendizagem Ativa: método de ensino e método de aprendizagem

As discussdes a respeito de metodologias centradas no aluno cresceram
ao longo dos anos, com o objetivo de torna-lo cada vez mais ativo no processo
educacional. Frente a isso, a Base Nacional Comum Curricular (2017),
documento que norteia a Educacéo Basica no Brasil, discorre em varios trechos
gue a autonomia do discente deve ser estimulada e desenvolvida ao longo de
sua formacéo. Dessa maneira, a compreensdo de que a atmosfera educacional
necessita de transformacgdes faz com que alguns professores busquem novas
ferramentas na intencdo de obter resultados satisfatérios no ensino-
aprendizagem, proporcionando uma sala de aula mais dinamica, na qual o aluno
compreenda-se como sujeito na construcéo do seu conhecimento.

Nessa perspectiva, Pilati (2017) traz-nos reflexdes sobre aulas baseadas
nos métodos de ensino e de aprendizagem, propostos por Cagliari (2009), a fim
de discutir como a distincdo entre eles torna-se importante para a pratica
pedagogica. A respeito do método de ensino, em um panorama geral, o
professor planeja sua aula sem considerar seu aluno como o principal sujeito
dela, colocando o conteido como ponto de partida da situacdo didatica. Assim,
h& uma programacao sequencial do que sera ensinado, na qual o aluno recebe

a aula pronta, com um modelo a ser seguido de forma repetitiva até que ele
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assimile o que esté posto, trata-se de um modelo centrado na repeticdo e na
memorizacdo, como ratifica Pilati (2017, p. 96):
[...] Numa sala de aula tradicional, é respeitada a seguinte sequéncia
didatica: apresentacdo da definicdo do conteldo, depois aplicacéo do

conceito aprendido em frases ou em certos contextos gramaticais e
realizacdo de atividades descontextualizadas.

Ainda sobre o método de aula centrado apenas no ensino, cabe
mencionar que ele configura um modelo de avaliagcdo centrado nos erros (Cf.
PILATI, 2017). Cagliari (2009, p.50) acrescenta que: “o problema desse método
de ensino € a énfase no erro do aluno, ndo no que ele aprende”. Portanto, o autor
aponta que isso acontece devido ao modelo de repeticdo que é adotado, posto
que o acerto ja é previsivelmente esperado, mas o erro foge ao que foi
programado.

Em contrapartida, tem-se o método de aprendizado, no qual aluno passa
a ser considerado sujeito da propria aprendizagem, uma vez que ele ndo € mais
tido como uma pagina em branco que chega a escola, mas como alguém que
possui algum conhecimento linguistico. Nesse sentido, o discente pode utilizar
seus conhecimentos previamente adquiridos e, conforme a mediacdo do
professor, construir outros. Tal método é centrado na reflexdo e no
desenvolvimento da capacidade critica, partindo da realidade do aluno e
considerando-o como ser unico dotado de capacidade reflexiva, sendo, portanto
sujeito ativo de sua aprendizagem (Cf. CAGLIARI, 2009). Outro aspecto
importante deste método é o papel do professor no processo de avaliagdo, no
qual ele assume o papel de mediador e auxilia seus alunos a construir seus
conhecimentos, compreendendo onde estdo errando e o porqué (Cf. PILATI,
2017). Dessa forma, a avaliacdo ndo é mais centrada nos erros do aluno, mas
em seu percurso de aprendizagem, de maneira que se possa comparar seu
ponto de partida e chegada.

Cabe ressaltar que tanto Cagliari (2009) como Pilati (2017) né&o
objetivaram defender um ou outro método como o mais assertivo a ser seguido
em sala de aula, mas dispor sobre duas propostas que calham ao contexto
educacional, de acordo com o objetivo do planejamento do professor, com sua

turma, seu contexto educacional. Nesse sentido, Pilati (2017, p.99) afirma:
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[...] O ponto que gostaria de defender é que ndo existe uma Unica forma
de fazer aprender, nem uma Unica técnica que seja efetiva em todas
as situagbes. O professor, consciente das necessidades de seus
alunos, deve ser capaz de avaliar as variaveis da situacéo de ensino e
decidir qual método sera mais efetivo para qual contetdo, ou para qual
turma.

Posto isso, faz-se necessario que o professor delimite critérios para que
possa determinar qual ou quais métodos poderéa utilizar em sua sala de aula,
partindo do objetivo pretendido, uma vez que ndo existe apenas uma maneira
correta de promover o aprendizado em sala de aula.

As discussdes propostas por Cagliari (2009) a respeito das diferencas
entre uma aula baseada no método do ensino e no método de aprendizagem
permeiam a fase da alfabetizacdo. Pilati (2017), por sua vez, amplia essas
reflexdes para o ensino de Lingua Portuguesa, em especial aos conhecimentos
gramaticais sobre a lingua a partir da metodologia de aprendizado, posto que a
de ensino j& é comumente presente na educacéo brasileira.

Sendo assim, compreendemos a necessidade de buscarmos
ferramentas pedagodgicas que possam contribuir para o ensino de LP, sob uma
perspectiva que dialogue com o método de aprendizagem proposto por Cagliari
(2009), ou seja, que considere os conhecimentos prévios do aluno, sua
competéncia linguistica e capacidade critico-reflexiva. Diante disso, Pilati (2017)
aponta que, ao buscarmos esse tipo de metodologia, podemos transformar as
aulas de gramatica, tornando-as mais eficazes, significativas e, principalmente,
capazes de contribuir para a compreensao dos fen6menos que compdem o
sistema linguistico.

Nesse contexto, ratifica-se que necessitamos propor “uma metodologia
que se preocupa em promover o aprendizado ativo dos estudantes” (PILATI,
2017, p.16), uma vez que compreendemos que a edificagdo do conhecimento de
cada sujeito ocorre conforme suas experiéncias prévias e conhecimentos ja
adquiridos, compreendendo a aplicagdo de diferentes ferramentas e simbolos
gue possam ampliar as suas possibilidades de desenvolvimento cognitivo.

Nesse sentido, defendemos que a aprendizagem efetiva acontece
guando os sujeitos envolvidos tém a oportunidade de compreender o porqué de

estarem estudando tal assunto. Dessa maneira, compreendemos o ato de
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aprender intrinsicamente ligado ao entendimento, e ndo a memdria, ou seja,
finda-se a ideia de que aprendemos gramatica a partir da memorizacdo de
definicbes abstratas, em que o aluno é exposto as regras e exercicios escritos
de memorizagao (Cf. PILATI, 2017) - o que contribui para a compreensao da
lingua enquanto conjunto de regras sem sentido — e adota-se a postura de que
a gramatica deve ser ensinada a partir da mobilizacdo do conhecimento que ao
aluno ja possui sobre a lingua, expondo-o a situacfes em que seja hecessario
refletir sobre ela e manuseé-la enquanto algo concreto.

Nessa acepcao, Pilati (2017, p.101) defende trés principios béasicos a
serem seguidos para que se tenha uma aprendizagem ativa nas aulas de LP,
com uma metodologia em que objetive um aprendizado significativo e valido da

gramatica em sala de aula:

(i) levar em consideracdo o conhecimento prévio do aluno;

(i) desenvolver o conhecimento profundo dos fenémenos estudados;
(iiiy Promover a aprendizagem ativa por meio do desenvolvimento de
habilidades metacognitivas.

Assim, os trés principios corroboram um distanciamento da concepcao
de “ensinar” gramatica e dialogam com o ato de “fazer-aprender” gramatica, uma
vez que se parte do conhecimento que o aluno ja possui de sua lingua materna
até a autorreflexao acerca do que se aprendeu e o que ainda falta aprender. Para
melhor explanarmos os trés pilares da aprendizagem ativa, vamos discutir cada

um deles:

a) Levar em consideracéo o conhecimento prévio do aluno

O principio que pontua a importancia de contemplar o conhecimento que
os alunos ja possuem da lingua considera que € necessario partir do
conhecimento implicito (tacito) para que o aluno alcance o conhecimento
explicito. Pilati (2017) aponta ainda que o primeiro principio deve ser entendido
sob duas perspectivas: o conhecimento linguistico inato e o conhecimento
linguistico pedagogico. Dessa forma, o primeiro principio indica a necessidade
de resgatar o que o aluno aprendeu nas séries anteriores acerca dos aspectos

gramaticais da lingua. Ja aquele, mais complexo, aborda o conhecimento,
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mesmo que inconsciente, que o aluno apresenta sobre sua lingua enquanto

falante dela.
b) Desenvolver o conhecimento profundo dos fendmenos estudados

O segundo principio da aprendizagem consiste em aprofundar o
conhecimento dos alunos a respeito do assunto estudado, desenvolvendo sua
competéncia em compreender a lingua de maneira similar a dos linguistas, ou
seja, estimulando a capacidade investigativa deles.

Nesse sentido, quando Pilati (2017) propde que o aluno assuma a
perspectiva de um pesquisador, pensa-se em algo dificil e inalcancavel, mas a
autora explica que se trata de fomentar no aluno a competéncia de enxergar 0s
padrbes existentes na lingua, a partir da investigacdo. Para tanto, quando o
professor adota uma metodologia baseada na aprendizagem linguistica ativa,
€ crucial que ele crie situacdes de aprendizagem em que 0s estudantes possam
organizar seus conhecimentos linguisticos de forma légica. Sendo assim, Pilati
(2017, p.05) aponta que a aprendizagem pautada na investigagao néo ocorre de

maneira aleatéria, e afirma que:

Para desenvolver a competéncia numa &area de investigacdo, os
estudantes precisam:

a) possuir uma base sélida de conhecimento factual;

b) entender os fatos e as ideias dentro do arcabougo conceitual e
organizar o conhecimento a fim de facilitar sua recuperacdo e
aplicacéo;

C) usar a metacognicéo, ou seja, os estudantes devem ser orientados
para ter o controle de sua propria aprendizagem por meio da definicdo
dos objetivos da aprendizagem e do monitoramento do seu progresso
em alcancgé-los.

Dessa maneira, no que concerne ao ensino de gramatica, € importante
ressaltar a importancia de o aluno compreender como se organiza a lingua que
ele fala, identificando seus padrdes béasicos enquanto sistema linguistico. E
valido mencionar que defendemos que o aluno jA domina minimamente sua
lingua, mas de forma inconsciente. Sendo assim, ao estimularmos a
investigacdo e a identificacdo de padrbes, o estudante podera ter consciéncia
dos fenbmenos linguisticos e, dessa maneira, aplicar este conhecimento durante

suas atividades de leitura e producao textual.
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Outrossim, Pilati (2017) pontua ainda que uma metodologia que busque
propiciar a tomada de consciéncia sobre o que se aprende deve propor
atividades que tenham como objetivo fazer com que o aluno: (i) aprenda a
identificar padrdes; (ii) desenvolva compreenséo profunda do assunto estudado;
(i) aprenda quando, onde e por que usar determinado conhecimento,

considerando as diversas condi¢des existentes.

c) Promover a aprendizagem ativa por meio do desenvolvimento de habilidades

metacognitivas

O dultimo principio da aprendizagem ativa discorre sobre a importancia
da participacédo do aluno no processo educacional para que ele compreenda o
assunto estudado. Nesse contexto, Pilati (2017, p.108-109) afirma que, para que
ocorra a aprendizagem ativa, o aluno deve sentir-se parte do contexto

pedagadgico, pois, segundo ela:

[...] Esse aprendizado ativo requer que, nas praticas de sala de aula,
haja momentos para a criagdo do sentido, para a autoavaliacédo e para
reflexdo sobre o que funciona e o que precisa ser melhorado no
processo de aprendizagem. [...] Para que os alunos tenham contato
com a diversidade das estruturas gramaticais, proponho que as
reflexdes gramaticais sejam levadas para a sala de aula em niveis de
complexidade crescente. Nos primeiros niveis de contato com as
estruturas gramaticais, é interessante levar materiais concretos para
gue os alunos possam manipular os conceitos basicos, entender o
funcionamento da lingua portuguesa, ter contato com as propriedades
linguisticas relevantes etc.

Dessa maneira, a aula de Lingua Portuguesa deve propiciar aos alunos
momentos para a reflexdo, para a autoavaliagdo, momentos de criagcdo e
reflexdo sobre o0 que esta sendo estudado, para que assim, eles possam assumir
o papel de protagonistas, de investigadores da lingua, seja de sua modalidade
falada ou escrita, e ndo meros espectadores.

A proposta de aprendizagem linguistica ativa apresentada por Pilati
(2017) defende que as reflexdes gramaticais nas aulas de Lingua Portuguesa
sejam proporcionadas com a utilizagdo de materiais concretos, com 0s quais 0S

alunos possam manipular os conceitos estudados, criar diferentes formas de
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organizagdo, para assim entender o funcionamento da lingua portuguesa

enguanto sistema linguistico. Pilati (2017, p.115) acrescenta que:

[...] Conceber a gramatica como um sistema, que apresenta uma
“organizagéo invisivel”’, pode ser uma tarefa bastante abstrata para os
alunos da Educacao Basica. A solucdo encontrada para tornar esse
sistema abstrato em algo mais concreto [...] foi a transformacao do
contelido gramatical em jogos pedagdgicos.

Assim, entendemos que é necessario que os estudantes compreendam
0 sistema linguistico, mas isso ndo precisa acontecer sob uma abordagem
estritamente abstrata, em que o aluno apenas decore fungdes dos sintagmas. E
necessario que busquemos ferramentas pedagdgicas capazes de estimular a
reflexdo sobre a lingua, sobre sua organizacao, utilizando material concreto, que
possibilite ao aluno manusear os aspectos estudados.

Nas subsec¢bes subsequentes, apresentamos algumas reflexdes sobre
0S jogos pedagogicos enguanto ferramenta metodolégica para o ensino-

aprendizagem.

4.2. Contribui¢cdes dos Jogos Pedagdgicos: primeiras reflexdes

Os jogos educacionais vém sendo utilizados como importantes
instrumentos complementares e dinamizadoras do processo de ensino-
aprendizagem que tenha como foco a aprendizagem ativa dos discentes. Assim,
acreditamos que eles podem, de fato, contribuir para o ensino de Lingua
Portuguesa.

Nesse sentido, os jogos pedagdgicos mostram-se relevantes para o
ensino-aprendizagem, devido as situacfes que podem promover em sala de
aula, que vao desde a construcdo do conhecimento por meio de atividades
lidicas e prazerosas, ao estimulo em desempenhar acédo ativa mediante os
desafios apresentados, pois, como afirma Lopes (2005, p.22) “Se os conteudos
programaticos tiverem uma aplicabilidade pratica, terdo maior probabilidade de
serem apreendidos do que as teorias soltas e muitas vezes transmitidas de

maneira incompreensivel, desestimulante e inutil”.
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Todavia, definir jogo ainda consiste em uma tarefa dificil, visto que os
contextos social, cultural e historico de uma sociedade definem o teor de uma
palavra, do jogo enquanto acao, de sua aceitabilidade (Cf. KISHIMOTO, 1993).
A autora pontua ainda que, no Brasil, h4 muitos termos que se confundem ao
tratarmos sobre jogos, e isso mostra a falta de pesquisas nesta area. Nas
palavras de Kishimoto (1993, p.16-17):

Considerar que o jogo tem um sentido de dentro de um contexto
significa a emissao de uma hipoétese, a aplicacdo de uma experiéncia
ou de uma categoria fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua

enquanto instrumento de cultura dessa sociedade. [...] Dessa forma,
enguanto fato social, 0 jogo assume a imagem que cada sociedade lhe
atribui.

Dessa maneira, assumindo a perspectiva da de Kishimoto (1993),
compreendemos o0 jogo como um feito social, que possui diferentes concepgdes
ao longo da historia, uma vez que, em tempos remotos, ndo era compreendido
como algo atil ao desenvolvimento humano. Na Idade Média, por exemplo, 0 jogo
era considerado “nao-sério” por estar associado aos jogos de azar. Ja no periodo
denominado como Renascimento, inicia-se uma nova concepc¢ao de jogos, que
emerge a partir da compreensao de brincadeira enquanto atividade livre “que
favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo” (KISHIMOTO,
1993, p.31).

Assim, 0s jogos passaram a ser vistos com seriedade e com capacidade
de contribuir a educacdo das criancas, tidos como elementos a servico da
divulgacdo dos principios morais, éticos e também contetdos de geografia,
histdria, entre outros (Cf. KISHIMOTO, 1993). Dessa maneira, as denominaces
de jogo, em diferentes contextos, mostram que ele € um produto de uma
realidade sociocultural, podendo ganhar diversas significacdes, conforme o
contexto sociocultural do qual faz parte.

Ainda de acordo com Kishimoto (2009), um mesmo elemento pode ser
ora analisado como jogo, ora como ndo-jogo. Sendo assim, com o intuito de
estreitar essa identificacdo e diferenciar demais atividades de um jogo, a autora
sugere alguns niveis de analise: a existéncia de um sistema de regras, um objeto
e também o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um

contexto social.
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Desse modo, é vélido mencionar que os trés aspectos citados por
Kishimoto (1993) possibilitam uma compreenséo do que é necessario para que
uma atividade seja considerada um jogo. No que concerne a existéncia de
regras, a autora pontua que se trata de “estrutura sequencial que especifica sua
modalidade” (p.17); quanto ao objeto, compreendemos que o jogo consiste em
algo concreto, confeccionado; ja no tocante ao jogo ser reconhecido enquanto
tal, de acordo com a realidade sociocultural compartilhada através da linguagem,
€ necessario dizer que ele consiste numa representacdo que lhe é atribuida por
determinado grupo social, uma vez que configura-se como um produto social.

A vista desse cenario, a percepcdo que temos de um jogo e sua
utilizacdo como uma ferramenta metodologica que possa favorecer a
aprendizagem esta intrinsicamente ligada ao modo como o aluno é visto dentro
do processo de ensino-aprendizagem e qual a importancia que se da aos
métodos elencados para contribuir com esse processo. Ratificamos a fala de
Lopes (2005, p.23) quando afirma ser “muito mais facil e eficiente aprender por
meio de jogos, € isso é valido para todas as idades [...]", posto que o jogo traz
elementos do cotidiano do estudante, sendo capaz de despertar seu interesse e
envolvimento, e, dessa forma, tornd-lo um sujeito ativo em seu processo de
construcdo do conhecimento.

O jogo pedagdgico torna-se um importante aliado enquanto ferramenta
educacional para os professores que buscam metodologias significativas, uma
vez que, através de um jogo, podemos apresentar conteudos, avaliar, promover
o dialogo, interacdo e trabalho em equipe, de uma forma ludica, atrativa e
motivadora, e ainda assim atingir os objetivos pretendidos.

Nesse contexto, Ramos et al (2016, p.04) apontam que “0s jogos séo
formados por um conjunto de elementos que, por si sO, potencializam sua
utilizagao como estratégia de ensino experiencial’, e, dessa forma, sao formados

por alguns elementos:
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IMAGEM 1: Elementos presentes nos jogos

-

Fonte: Prensky (2007); Wangenheim & Wangenheim (2012) apud Ramos (2016)

A vista disso, compreendemos que todo jogo deve apresentar um guia
orientativo que objetiva direcionar o jogador sobre seu funcionamento e quais
caminhos devem ser percorridos para alcancar o objetivo final. A narrativa de um
jogo diz respeito a histéria que foi elaborada para direcionar o jogador e
determinar as suas ac¢fes, podendo ser apresentada através de textos, videos,
sons, imagens, entre outros recursos. Ja os objetivos de um jogo possuem,
principalmente, a finalidade de estimular o jogador e controlar sua atuacao.

No que diz respeito as regras/restricdes, elas sdo responsaveis por
estabelecer o que pode e o que nao pode ser feito para atingir o objetivo do jogo,
e isso € 0 que direciona as escolhas e resolucdes que irdo ser adotadas pelos
jogadores. No tocante a interacéo, refere-se ao modo como o jogo é, de fato,
jogado, podendo ocorrer com 0 ambiente onde 0 jogo esta disposto - por meio
do feedback por pontuacédo — ou entre os jogadores. O elemento “desafio,
competicdo e conflito” trata dos problemas ou proposi¢cdes que os jogadores
precisam resolver para alcancar uma pontuacao que os deixem mais préximos
ao objetivo do jogo. Por conseguinte, a recompensa se refere ao que o jogador
recebe quando alcanca o objetivo do jogo.

Por ultimo, temos o Feedback como importante elemento para o jogo,
pois é partir dele que o jogador relata sua percepc¢éo sobre o jogo, Ramos et all

(2016) aludem a sua importancia para os jogos educacionais, por indicar 0s
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resultados obtidos pelo jogador, apontando onde ele errou e acertou, e € a partir
desse que o professor pode avaliar se 0 jogo escolhido atingiu a aprendizagem
esperada.

Partindo desse contexto, 0s jogos consistem em estratégias
metodoldgicas que podem ser adotadas em sala de aula como ferramentas
eficazes para o ensino-aprendizagem, e, também, com o intuito de tornar as
aulas mais dinamicas e estimulantes para os sujeitos envolvidos, como sugere
Almeida (2018, p.10):

O fato de investir em aulas mais dindmicas € porque a sala de aula é o
espacgo onde se respiram relacdes sociais e aprendizagem, € o local
em que toda acdo a ser implantada € incerta, duvidosa e o professor
estard junto para ensinar, acudir, e suprir as possiveis lacunas. Além
disso, o jogo, por ser um evento social, com regras (internas ou
externas) [...] € o que levara o aluno a pensar, pois sua Vvitoria
dependera de suas iniciativas.

Assim, ao utilizarmos ferramentas metodolégicas como 0s jogos,
estaremos estimulando os alunos a refletirem sobre o que esta sendo estudado,
motivando-os e despertando o interesse para assuntos importantes a sua
formacdo, como a gramatica. Por conseguinte, quando o discente percebe,
através de algo concreto como um jogo pedagdégico, o objetivo de um contetdo
gramatical, a aprendizagem passa a ser ativa (Cf. PILATI, 2017). Desse modo,
€ valido ressaltar que para um jogo ser compreendido como educacional, ele
deve ter objetivos educacionais previamente estabelecidos. Nessa perspectiva,
podemos afirmar que um jogo pedagdgico deve possuir um formato que estimule
a aprendizagem do aluno, envolvendo regras, competicdo e finalidade
educacional. Nesse sentido, Silveira (1998, p.02) afirma que o jogo com

finalidade pedagdgica consiste em:

[...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo
gue esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informacfes factuais e praticar

habilidades, conferindo destreza e competéncia.
Posto isso, é fundamental que os jogos sejam compreendidos como
instrumentos pedagodgicos que possam constituir-se enquanto meios que

favoregcam a aprendizagem, e ndo meramente com o objetivo Unico de tornar a
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aula divertida ou ludica. Dessa forma, € necessério que, ao utilizar um jogo em
sala de aula, seus objetivos estejam definidos, ou seja, 0 jogo deve ser projetado
para ensinar um assunto especifico e/ou reforcar sua aprendizagem, e que haja,
também, o envolvimento do professor e do aluno, de forma que ambos, enquanto
sujeitos inseridos no processo de aprendizagem, participem daquela situagéo
didatica, vivenciando a construc¢éo do conhecimento.

Na sequéncia, trazemos uma subsecdo que aborda como o0s jogos
pedagdgicos podem contribuir para o ensino da Concordancia Verbal de 12 e 32

pessoas no plural.

4.3 Jogos Pedagdgicos aplicados a CVP4 3 a CVP6

Os jogos pedagdgicos consistem em uma ferramenta de ensino que
pode ser uma grande aliada do professor da Educacéo Béasica, posto que, além
de objetos socialmente aceitos e culturalmente conhecidos, 0s jogos sé&o
instrumentos eficazes na construgcdo do conhecimento, possibilitando aos
sujeitos envolvidos a compreensédo de conhecimentos transmitidos socialmente.

Nesse sentido, consideramos que 0s jogos pedagdgicos sdo importantes
instrumentos educativos que contribuem para a aprendizagem e que podem,
dessa maneira, fomentar reflexdes acerca da organizacao do sistema linguistico,
e, principalmente, da Concordancia Verbal.

Nas secdes anteriores, discutimos sobre como a Concordancia Verbal é
abordada por alguns gramaticos e linguistas, e como ela é, muitas vezes,
realizada pelos sujeitos de nossa pesquisa — alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental. Dessa forma, como veremos nas secbes posteriores mais
detalhadamente, muitos estudantes, mesmo apds alguns anos de escolarizacéo,
nao realizam a Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural na modalidade
escrita da lingua, em sua ordem canénica. Partindo desse pressuposto, torna-se
necessario propor um trabalho pedagoégico que estimule a reflexdo sobre a CVP4
e CVP6, possibilitando aos alunos uma viséo da organizacao sistematica de uma
sentengca e, assim, diminuir a incidéncia da ndo marcacdo do plural na

modalidade escrita da lingua.
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Pilati (2017) afirma que a compreensao da graméatica enquanto sistema
gue possui uma organizacdo pode ser dificil para os estudantes da Educacao
Basica, visto que se trata de uma tarefa abstrata. No entanto, ao transformar este
sistema abstrato em um jogo, materializando-o para que o aluno possa manipula-
lo, refletir sobre ele, estamos trabalhando com a concretude do funcionamento
desse sistema, uma vez que “[...] a tomada de consciéncia do sistema linguistico
s6 acontecera plenamente quando o estudante puder ver o funcionamento desse
sistema” (PILATI, 2017, p.90). Assim, proporcionamos que 0S conceitos
abstratos possam ser manipulados, coloridos e dotados de sentido.

Posto isso, defendemos que os jogos pedagdgicos, produzidos a partir
dos dados obtidos na diagnose sobre como os sujeitos de nossa pesquisa
realizavam a CVP4 e a CVP6, configuram-se como recursos importantes para
estimular a reflexdo sobre a Concordéncia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural.
Nessa perspectiva, acreditamos que o lidico pode contribuir para a reflexao
acerca da lingua, desde que possua objetivos claros.

No entanto, é valido mencionar que, de acordo com Sanches et all
(2020), as atividades ludicas tém muito espaco na Educacao Infantil, mantém
sua presenca nas primeiras séries dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
mas nao permanecem nas aulas voltadas para os Anos Finais, isso mostra a
auséncia de pesquisas e trabalhos académicos voltados para utilizacdo do ludico
nesta etapa de ensino. Dessa maneira, percebemos que, conforme o tempo
escolar passa, a ludicidade deixa de estar presente nas aulas de Lingua
Portuguesa. Assim, muitas vezes, ha uma quebra na forma como os estudantes
vinham aprendendo, e 0 que poderia ser adaptado de maneira progressiva,
consoante a necessidade dos estudantes, € substituido por aulas expositivas.

Nesse contexto, pontuamos um dado importante de nossa pesquisa que
mostra a necessidade de utilizarmos jogos educativos nas aulas de Lingua
Portuguesa. Na fase diagnose, os estudantes foram indagados, por meio de um
guestionario, se gostariam de utilizar jogos pedagdgicos em nossas aulas, e
todos afirmaram que sim. Diante disso, percebemos a necessidade na busca de
ferramentas metodoldgicas ludicas que possam auxiliar a compreensdo dos

conteudos.
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Salientamos que ndo defendemos aqui a adogdo de um recurso como o
mais eficaz para uma série ou ano, mas sim a necessidade de compreendermos
como 0 nosso publico aprende, assim como buscarmos métodos e ferramentas
que possam auxiliar o desenvolvimento da aprendizagem, atendendo as
particularidades dos estudantes, visto que uma mesma atividade pode néao obter
0 mesmo efeito em turmas diferentes.

Nessa perspectiva, 0s jogos pedagodgicos, ora aqui apresentados, foram
pensados e elaborados por nés a partir das reais necessidades dos alunos,
representando uma ferramenta crucial para a compreenséo e reflexao sobre a
organizacdo da CVP4 e da CVP6, que, de fato, pudesse intervir no cenario
detectado.

Em nossa pesquisa, propomos a realizacao de 06 oficinas pedagogicas,
gue permitam reflexbes a respeito da realizagdo da Concordéancia Verbal de 12
e 32 pessoas do plural. Em 04 delas, utilizamos jogos pedagdgicos, elaborados
a partir das dificuldades que os alunos apresentaram na marcacao do plural nas
sentencas em CVP4 e CVP6, em ordem candnica, na modalidade escrita da
lingua.

Ressaltamos que os jogos sugeridos em nosso trabalho propdem uma
reflexdo sobre a CVP4 e CVP6, em ordem candnica, considerando as variaveis
gue os alunos mais apresentaram dificuldades. Dessa maneira, apresentamos
os 04 jogos pedagdgicos que utilizamos como ferramenta metodolégica de
intervencado nas aulas de Lingua Portuguesa, para a compreensao e reflexdo da
CVP4 e da CVP6.

Cabe ressaltar que os jogos pedagogicos elaborados propdem reflexdes
a nivel oracional, considerando as variaveis elencadas por nés, assim como, em
diversos momentos, a nivel textual. As ora¢fes utilizadas em todos os jogos
foram retiradas de textos escritos analisado, produzidos pelos alunos, sujeitos
de nossa pesquisa.

O primeiro jogo proposto em nosso trabalho é o “Roleta dos Sintagmas
da Oracéo: plural ou singular” (Apéndice 06). Nele, exploramos a Concordancia
Verbal de 12 e 42 pessoas do plural, em sua forma canénica, a fim de refletir
sobre a estrutura sintatica da oracdo. Compreendemos a gramatica como um

sistema estruturado (Cf. PILATI, 2017), buscamos representar no jogo a
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estrutura concreta do funcionamento desse sistema, a fim de transformar o que
antes era abstrato, o conceito, em algo concreto, palpavel, pois, conforme Pilati
(2017, p.116)

Quando os alunos representam as estruturas linguisticas em materiais
concretos [...] cria-se uma oportunidade diferente para a observacéo
critica do nivel de compreensdo a que chegaram e para que eles
mesmos vejam onde estao as incompreensdes [...]

Dessa maneira, 0 jogo proposto possibilita uma reflexdo acerca da
organizacado dos sintagmas da oracao e a sobre as relacdes de concordancia na
CVP4 e na CVP6, em sua forma candnica, pois 0s alunos precisam realizar a
Concordéancia Verbal de acordo com o sujeito que recebem.

Ressalta-se também que apds o término de cada jogo, € importante que
o professor faca uma sistematizacdo do que foi visto, pois, nesse momento, 0s
alunos devem ser estimulados a falarem sobre suas percepg¢des no decorrer do

jogo, sistematizando e compartilhando assim o conhecimento.

Jogo 01: Roleta dos Sintagmas da Oracao: singular ou plural
Estrutura da oracéo (S + V + O/Adj. Adv.)*

IMAGEM 2: Jogo: Roleta dos Sintagmas da Oracao: singular ou plural

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Objetivos:

14 Utilizamos a estrutura candnica Sujeito (S) + Verbo + Objeto/Adjunto Adverbial, baseados na proposta
de Pilati 2017, p. 116.
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Identificar a organizacdo dos sintagmas da oracdo, estabelecendo a
ordem das palavras no eixo oracional;

Realizar a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas de acordo com 0 sujeito
sorteado;

Refletir acerca das relac6es de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas

na forma candnica da lingua;

Material:

15 roletas com 10 casas, cada uma, cada casa com uma cor diferente, e
um circulo tracado no meio de cada roleta (organizamos a turma em 5
grupos, cada grupo recebe 03 roletas diferentes; 01 roleta com Suijeito, 01
roleta com verbo no infinitivo e 01 roleta com Objetos e Adjuntos
Adverbiais);

15 setas a serem colocadas no centro de cada roleta;

05 quadros brancos pequenos para que 0s alunos possam escrever as
oragdes formadas;

05 lapis para quadro branco;

05 apagadores para quadro branco;

Numero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s

quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo

com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:

Distribui-se 3 roletas diferentes para 01 grupo de alunos de, no maximo,
05 componentes — que deverdo estar em um circulo ou semicirculo para
gue todos visualizem o material;

O professor da o comando para que 0s alunos girem as roletas ao mesmo
tempo, um aluno pode girar todas ou 3 alunos podem girar, cada um, uma
roleta;

Quando as 3 setas pararem, 0 grupo observa em quais sintagmas elas

estdo, ndo podendo mais modifica-las nesta rodada;
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e Um dos alunos escreve no quadro branco a oracdo que pode ser
formulada com os sintagmas nos quais as setas estdo sobrepostas,
realizando a Concordéancia Verbal,

e A correcao/explanacao das oracoes formuladas pelos grupos € realizada
pelo professor, que escreve no quadro cada oragao, junto aos alunos, em
voz alta, socializando se ha ou ndo concordancia entre os termos;

e Marca ponto o grupo que realiza a CVP4 e a CVP6 na ordem canonica,

e Ao término de uma rodada, ap0s a socializacdo das oracdes formuladas,
inicia-se outra, podendo haver quantas rodadas o professor e/ou alunos
julgarem necessarias;

e Vence o grupo que alcanca o maior niumero de pontos.

O proximo jogo que apresentamos objetiva intervir na distin¢cdo entre a
forma verbal utilizada na 12 pessoa do plural e a que empregamos na 32 pessoa
do singular, a partir da reflexdo sobre a CVP4. O jogo “Domind: “Nés chegou na
escola, e agora?” (Apéndice 07) propde que a complementacdo de cada sujeito
(nGs, ele, ela), desde que haja concordancia com a oracao apresentada. Dessa
maneira, ao definir qual oragdo concorda com o sujeito posto, o estudante reflete
sobre a CVP4.

Jogo 02: Domind: “N6s chegou na escola, e agora?”
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IMAGEM 3: Domind: "N6s chegou na escola, e agora?"

 — <= o= ‘

“No6s chegou na escola, e
- agora?’’
~Mestrado Profissional em Letras-

Jine Kacia de Lucena Monteiro Calado
Professor Orientador Dr. Fernando Augusto

Tvo:
vAvLSI vIny
0D N3RS

Objetivos:
o Refletir acerca da Concordancia Verbal na 12 pessoa do plural,

Fonte: elaborado pela pesquisadora

¢ Distinguir a forma verbal utilizada na 12 pessoa do plural da 32 pessoa do
singular;
e Compreender a relacdo entre a ndo marcacao do plural na CVP4 e o

preconceito linguistico;

Material:
e 30 pecas retangulares divididas em dois espacos do mesmo tamanho,

nos quais constam 15 pecas do dominé com o sujeito pronominal (ele,

ela, nés) e 15 pecas com as ora¢cfes que concordem com cada sujeito.

NUumero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s
quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo

com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:
e Cada grupo recebe uma caixa com o domino, com 30 pegas;

e Cada participante recebe 04 pecas do domino no inicio da rodada. As

demais pecas sao reservadas a parte;
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¢ O jogo inicia com o jogador que tiver a maior quantidade de pecas do
domind com o sujeito pronominal “nds” e segue no sentido horario;

e Cada jogador, quando chegar a sua vez, coloca sua peca sobre a mesa
completando a extremidade, conforme o solicitado;

e Caso 0 jogador ndo possua uma peca do domin6é que complete ou seja
completada pelas op¢des nas extremidades, ele pode pedir uma peca que

esteja reservada no montante;

N&o havendo mais pecas a serem pedidas, quando o jogador nao tiver
nenhuma que peca que complete ou seja completada pelas opcbes nas

extremidades, ela passa a vez;

Caso o jogador utilize uma peca errada, que ndo completa ou nao pode ser

completada, ele fica uma rodada sem jogar;

A cada peca jogada, todos os jogadores leem em voz alta e analisam se
h& concordancia entre o sujeito e oracao; caso seja percebido um erro, o
jogador que colocou a pedra, retira-a e fica uma rodada sem jogar; caso

0 erro seja percebido somente ao final da rodada, nenhum jogador pontua;

Vence o jogador que colocar todas as pecas sobre a mesa primeiro;
¢ O professor deve ter uma tabela com todas as possiveis sentencas para

conferéncia ao término do jogo.

O proximo jogo € chamado de “Cartas da Concordéancia: 32 pessoa do
plural” (Apéndice 08) objetiva a reflexdo sobre a CVP6, de forma que haja o
raciocinio linguistico sobre a Concordancia Verbal de 32 pessoa do plural, ao
analisar as oracoes formadas. Ao observar as cartas postas na mesa, 0S

alunos analisam se ha ou ndo concordéancia entre o sujeito e oracao.
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Jogo 03: Cartas da Concordancia: 32 pessoa do plural
IMAGEM 4: Jogo "Cartas da Concorddncia: 3¢ pessoa do plural

RAFAELA E

VAl PARA AS
FESTAS DA
CANAFiSTULA

RAFAEL
E JULIO

PARA o
PROX)

—_
®
Que PENA;
PASSE 4 v,

|

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
Objetivos:
o Refletir sobre as relacfes sintaticas de CVP6;

e Distinguir a forma verbal utilizada na 32 pessoa do plural da 32 pessoa do
singular;
e Desenvolver o raciocinio linguistico acerca da concordancia entre os

termos de uma oragao.

Material:
e 10 folhas de papel-cartéo;

NUumero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s
quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo
com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:
e Cada participante recebe 4 cartas no inicio do jogo. As cartas que

sobrarem ficam reservadas a parte;
¢ O jogo inicia com o jogador que tira o Carta Coringa. Caso dois jogadores
tenham essa carta, os dois decidem na sorte quem inicia;

e Lancada a primeira carta, 0 jogo segue no sentido anti-horario;
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e Cada jogador deve observar nas cartas em maos se ha uma oracéao ou
sujeito que complete a Ultima carta lancada. Caso o jogador ndo tenha,
ele precisar pedir uma carta no montante que ficou reservado;

e Caso o jogador utilize uma carta errada, que ndo completa ou ndo pode ser
completada, ele fica uma rodada sem jogar;

¢ A cada carta jogada, todos os jogadores leem em voz alta e analisam se
ha concordancia entre o sujeito e oracao; caso seja percebido um erro, o
jogador que colocou a carta, retira-a e fica uma rodada sem jogar; caso o
erro seja percebido somente ao final da rodada, nenhum jogador pontua;

e Vence o jogador que ficar sem nenhuma carta em maos.

O ultimo jogo sugerido em nossa proposta para a reflexao sobre a CVP4
e a CVP6 “Trilha Reflexiva da Concordancia” (Apéndice 09) desafia o aluno a
observar como trechos de algumas musicas que ele jA conhece trazem a
Concordancia Verbal, analisando se ha ou ndo a marcagédo do plural quando
necessario.

Jogo 04: Trilha Reflexiva da Concordéancia
IMAGEM 5: Trilha Reflexiva da Concordédncia

RLLL)ST
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Objetivos:

Refletir sobre as relagbes de concordancia de P4e P6 em textos diversos;
Utilizar a CV na norma padréo da Lingua Portuguesa;

Confrontar a Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural
empregada em textos diversos com o que foi estudado ao longo dos
demais jogos, para reflexdo e percepcao das relacdes de CV;

Aplicar conhecimentos explanados nas oficinas anteriores.

Materiais:

01 tabuleiro em tecido com uma trilha contendo 42 casas (a 12 casa e a
ultima n&o possuem numeragao, pois sao “largada” e “parabéns”) e uma
tarefa a ser cumprida em cada casa, além de espacos em que constam
elementos, como: “pule 2 casas”, “pule 3 casas”, “pule 6 casas”, “volte ao
inicio”, e 4 casas com simbolo da interrogacdo, nas quais temos
elementos surpresa. 01 trilha em papel com as respostas que completem

as lacunas dos textos, para conferéncia; 01 dado e 01 caixa-surpresa.

NUumero de jogadores: 05 jogadores. Em uma turma com um ndamero grande

de jogadores, divide-se a turma em até 05 grupos e, entre eles — ou por sorteio

-, escolhem um lider por grupo.

Como jogar:

Cada jogador deve lancar o dado para definir a ordem do jogo, que iniciara
em ordem decrescente, pelo participante que obtiver o nimero mais alto
no lancamento do dado;

Todos os jogadores devem estar posicionados na casa indicada por
“LARGADA”;

O primeiro jogador lanca o dado e se move na trilha, avancando o nimero
de casas indicado na face do dado voltado para cima.

O jogador escolhe as cegas um texto dentro da “Caixa de Textos” e o 1é
em voz alta;

O jogador escolhe se completa a lacuna do texto sorteado ou volta a casa
de origem; caso a escolha seja a primeira op¢éo, ele completa o texto com



69

o verbo no singular ou plural, obedecendo a CVP4 ou a CVP6, explanando
para os demais o porqué da escolha daquela forma verbal; a resposta
deve ser conferida pelo professor em dialogo com os alunos, estimulando
a participacdo de todos. Em caso de resposta correta, o jogador
permanece na casa, jA em caso negativo, o jogador retorna a casa de
origem (o jogador pode solicitar ajuda a sua equipe para responder);

e Vence o jogador que primeiro chegar a casa “Parabéns”;

e Caso o jogador obtenha mais pontos do que o necessario, ao chegar a
casa “FIM”, ele retorna a quantidade de casas excedentes e aguarda a
proxima jogada.

Salientamos que 0s jogos pedagdgicos que propomos em nosso
trabalho podem ser vivenciados em qualquer turma, desde que o professor
realize uma diagnose inicial, capaz de apresentar quais as reais necessidades
de aprendizagem dos estudantes, e a partir delas, utilizar esses ou outros jogos
para atender a realidade deles.

Na secédo seguinte, apresentamos 0s procedimentos metodologicos de
nosso trabalho, bem como a escola campo e 0s sujeitos de nossa pesquisa.

Ademais, também discorremos sobre a coleta de dados realizada.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA-ACAO

Nesta secdo, discutimos o tipo de pesquisa que realizamos e sua
importancia para o cenério educacional atual, com enfoque para a organizacao
da pesquisa-acao e suas etapas. Também apresentamos a escola campo de
nossa pesquisa, destacando sua localizacdo e importancia para a comunidade
onde esta localizada, assim como 0s sujeitos de nossa pesquisa — integrantes
cruciais para que esse trabalho fosse desenvolvido. Ademais, discorreremos a
forma como organizamos a coleta de dados, para que cada etapa fosse

vivenciada.

5.1 Caracterizacao da pesquisa

Esta pesquisa assume a perspectiva de uma Pesquisa-Acao (Cf.TRIPP,
2005), uma vez que, além de identificar uma problematica que necessita de
intervencao, age diretamente no problema com o intuito de favorecer o ensino
aprendizagem, e em sequéncia, verifica a eficacia de sua a¢do sobre o problema
detectado inicialmente. Dessa forma, “Planeja-se, implementa-se, descreve-se e
avalia-se”, como descreve Tripp (2005, p. 09).

Ao discorrer sobre as caracteristicas que regem uma Pesquisa-Acao,

Thiolent (1986, p. 15) a define da seguinte maneira:

[...] uma pesquisa pode ser qualificada de pesquisa-acdo quando
houver realmente uma acdo por parte das pessoas ou grupos
implicados no problema sob observacao. Além disso, € preciso que a
acdo seja uma acdo ndo-trivial, o que quer dizer uma acao
problematica merecendo investigacdo para ser elaborada e conduzida.
[...] consiste em organizar a investigacdo em torno da concepcao, do
desenrolar e da avaliagdo de uma a¢éo planejada.

Assim, a Pesquisa-A¢do trata-se de uma estratégia efetiva para o
contexto educacional por proporcionar uma reflexdo acerca de um problema
percebido em sala de aula, ao passo que também discorre sobre a necessidade

de haver um planejamento de a¢des que promovam a resolucao para o que foi
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detectado, tendo como o objetivo dual o desenvolvimento da préatica pedagdgica

e a aprendizagem do aluno, como aponta Tripp (2005, p.445):

A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos.

A Pesquisa-Acdo educacional implica necessariamente em um
planejamento de acdes por parte do pesquisador para que possa, de fato, intervir
na situagdo-problema identificada. Trata-se de um procedimento que busca uma
metodologia sistémica, com o0 objetivo de modificar o problema observado.
Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador se desloca do papel de observador e
assume uma identidade participativa, reflexiva, que alude modificar a realidade
observada.

Consoante Tripp (2005, p. 446), a Pesquisa-Ac¢ao admite um carater de
investigacdo-acdo que perpassa por um ciclo no qual objetiva-se o
aperfeicoamento da pratica através de acfes sisteméaticas que vao desde o

planejamento ao agir, conforme o quadro a seguir:

IMAGEM 6: Ciclo da Pesquisa-A¢ao

AGAO
AGIR para implantar a
f:,l melhora planejada %
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao

NS

Fonte: Trip, 2005, p.446

AVALIAR os resultados da agao

INVESTIGAGAO

Tripp (2005) explica o esquema acima afirmando que a maior parte dos

processos que buscam evoluir, a partir de uma acdo, adotam este ciclo. A
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resolucdo de problemas, por exemplo, inicia-se com a identificacdo da
problematica, o planejamento de uma possivel solugdo, uma acéo pratica que
busque implementar a solucdo, seu acompanhamento e a avaliacdo de sua
eficicia. Essa consiste, justamente, na proposta de nosso trabalho.

Dessa forma, partindo de um levantamento quantitativo de ocorréncias
de Concordancia Verbal em 12 pessoa do plural e, posteriormente, também da
32 pessoa do plural na escrita dos alunos do 8° ano do ensino fundamental,
buscamos compreender as que possam influenciar nas variacbes utilizadas
pelos alunos.

Para tanto, objetivamos refletir sobre do uso da concordancia verbal em
12 e 32 pessoas do plural encontradas nas produc¢des textuais escritas dos alunos
do 8° ano do Ensino Fundamental, e assim propor uma intervencao que ofereca
ao aluno reflexdes pertinentes a respeito da marcacdo ou nao-marcacao do
plural na escrita. Para isso, trazemos como objetivos jogos s de nosso trabalho:
analisar as marcacdes e/ou a auséncia de marcacéo da concordancia verbal em
producdes textuais dos alunos; identificar os fenébmenos de concordancia verbal
para a elaboracdo de jogos, como sugestdo de intervencdo; ao passo que
também objetivamos realizar oficinas de intervencdo, vivenciando o0s jogos
pedagdgicos elaborados com o intuito de estimular a reflexdo sobre a
concordancia verbal de 12 e 32 pessoa do plural; e assim diminuir a incidéncia
da ndo marcacdo do plural nas realizacdes morfossintaticas de concordancia
verbal em 12 e 32 pessoas do plural, como consequéncia da vivéncia de jogos
pedagogicos que explorem tal fenémeno.

Nossa pesquisa foi desenvolvida em uma escola estadual de Palmeira
dos Indios-AL, entre os meses de junho a dezembro de 2019, com atividades
divididas em ciclos: antes, durante e apés a proposta de intervencdo, consoante

a Tabela 1 apresentada:

Tabela 1: Cronograma de atividades

Periodo Atividade Tempo

Antes da Intervengéo - Caracterizagao do | 4 meses
contexto e sujeitos da | (junho a setembro)
pesquisa;
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- Levantamento de
dados a partir da andlise
de textos escritos pelos
alunos, elencado as
ocorréncias de CV em 12

e 32 pessoa;
- Confeccao de jogos de
intervencao.
Durante a Intervencgao - Realizagao das | 1 més
Oficinas de Intervencéo; | (novembro)
Depois da Intervengcdo | - Verificacédo das | 1 més
ocorréncias dos | (dezembro)

fendbmenos escolhidos,
através de producéo
textual.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

A seguir, apresentamos o contexto de nossa pesquisa, expondo algumas

caracteristicas da Escola campo de estudo.

5.2 Contexto da pesquisa

Esta pesquisa foi realizada em uma escola da rede estadual de ensino,
localizada no Povoado Canafistula de Frei Damido, municipio de Palmeira dos
indios, quarta maior cidade de Alagoas, com aproximadamente 75 mil
habitantes, conhecida por ser a terra do escritor modernista Graciliano Ramos,
localizada as margens da BR-316, no agreste alagoano, a 140,4 km da cidade

de Maceid, capital do estado.

IMAGEM 7: Foto panoramica do Povoado de Canafistula de Frei Dami&o, Palmeira dos indios-AL
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Fonte: http://www.tribunadosertao.com.br/2016/06/distrito-de-canafistula-homenageia-frei-
damiao/ Acesso em 22/12/2019; Hora: 20h02min.

IMAGEM 8: Palmeira dos indios no Mapa de Alagoas

Fonte:https://pt.wikipedia.org/wiki/Palmeira dos %C3%8Dndios#/media/Ficheiro:Alago

as Municip PalmeiradosIndios.svg Acesso em 01/02/2020; Hora: 07h43min.

O municipio possui 51 escolas publicas, sendo 21 da rede estadual e 30
municipais, das quais 24 atendem ao Ensino Fundamental e 6 Centros de
Educacéo Infantil. As escolas estaduais ficam localizadas em areas urbanas,
rurais e também em aldeias indigenas e comunidades quilombolas, oferecendo
Educacao Infantil, Ensino Fundamental Anos Iniciais e Anos Finais, Ensino
Médio e Educacéo de Jovens e Adultos.


http://www.tribunadosertao.com.br/2016/06/distrito-de-canafistula-homenageia-frei-damiao/
http://www.tribunadosertao.com.br/2016/06/distrito-de-canafistula-homenageia-frei-damiao/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Palmeira_dos_%C3%8Dndios#/media/Ficheiro:Alagoas_Municip_PalmeiradosIndios.svg
https://pt.wikipedia.org/wiki/Palmeira_dos_%C3%8Dndios#/media/Ficheiro:Alagoas_Municip_PalmeiradosIndios.svg
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A escola campo de nossa pesquisa pertence a Rede Estadual de Ensino,
atendendo ao Anos Finais, Ensino Médio e Educacdo de Jovens e Adultos,
localizada na &rea rural, no Municipio de Palmeira dos indios-AL. A escola
atende as comunidades de Lagoa da Areia dos Marianos, Lagoa do Canto,
Lagoa dos Porcos, Lagoa da Melancia, Xexéu de Baixo, Xexéu de Cima, Jurema,
Riacho Fundo de Cima, Riacho Fundo de Baixo, Salobrinho, Sitio Mendes,
Sementeira, Algodaozinho, Cascavel, Torrdes, Gameleiras, Lagoa do Exu,
Pedra Vermelha, Lagoa Dantas, Casinhas, Itapecuru, Travessdo, Baixo, Lagoa
do Rancho, Mourdo, Alto Vermelho, Alto do Sao José, Alagoinha, Caraibas
Dantas e Sitio do Meio. Dessa maneira, notamos que se trata de uma instituicdo
de ensino de extrema importancia na regiao, por ser a Unica que oferta o nivel
meédio fora da cidade, assim como a modalidade de Educacédo de Jovens e
Adultos em nivel médio.

A equipe escolar € composta por 29 funcionarios, distribuidos nas
diversas atividades da instituicdo de ensino, nos trés turnos, ofertando as
modalidades Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio e Educacédo de
Jovens e Adultos (EJA), atendendo a um publico de 320 alunos.

Quanto ainfraestrutura, a Escola dispde de 12 salas de aula, 01 diretoria,
01 secretaria, 01 sala de professores, 01 sala de coordenacdo, 01 sala de
informatica, 01 biblioteca, 01 laboratério de Ciéncias, 01 sala de recursos de
multimidia 01 depésito de merenda, 01 almoxarifado, 08 banheiros, 01 area de
servico, 01 depdsito de material de limpeza, 01 quadra de esportes, 02 patios
recreativos e horta.

A &rea na qual a escola esta localizada é caracterizada como rural, mas
nao possui, em seus documentos, a classificagcdo de Escola do Campo. Os
moradores da regido tém na agricultura e na pecudria suas principais fontes de
renda, e grande parte deles recebem auxilios governamentais. O povoado conta
com a maior feira pecuarista do estado, e ainda é reconhecido como importante
local de turismo religioso, devido a personalidade catdlica Frei Damidao de
Messina ter ali residido durante parte de sua vida.
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De acordo com os dados divulgados pelo INEP®, da ultima aplicacéo da
avaliacdo externa (Prova Brasil, hoje Prova SAEB)!® para as turmas dos Anos
Finais do Ensino Fundamental, onde se obtém o indice de Desenvolvimento da
Educacéo Basica (IDEB) no pais, a escola campo da nossa pesquisa apresenta
baixos indices de aprendizagem, ficando sempre abaixo dos numeros projetados
pelo Ministério da Educacéo. Cabe salientar que as metas séo estabelecidas de
acordo com o nivel de educacao do pais e também considera o que a propria
escola evolui no decorrer dos anos.

O IDEB considera 3 variaveis para compor a nota das escolas: fluxo de
aprovacao e reprovacdo, nota na Prova SAEB — que traz questdes de Lingua
Portuguesa e Matematica e distorcdo idade-série das turmas. Cabe mencionar
gue a avaliacdo de LP aborda um conjunto de competéncias e habilidades que
o aluno daquela série deve ter, que vai desde a interpretacdo textual, sentidos
do texto, géneros textuais e suas fungdes aos conhecimentos que perpassam 0S
conteudos gramaticais que devem ser trabalhados nos Anos Finais.

Desde a criacdo do sistema de avaliacdo supracitado, nossa escola
campo de pesquisa jamais alcancou o esperado, ficando sempre abaixo das
metas tracadas e obtendo o pior IDEB dentre as escolas estaduais pertencentes

a Palmeira dos indios -AL, no que concerne ao Ensino Fundamental.

15 O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) € uma
autarquia federal vinculada ao Ministério da Educac¢do (MEC). Sua missdo € subsidiar a
formulacdo de politicas educacionais dos diferentes niveis de governo com intuito de contribuir
para o desenvolvimento econdmico e social do pais.

16 O sistema de Avaliacao da Educacao Basica (Saeb) é um conjunto de avaliagGes externas
em larga escala que permite ao Inep realizar um diagnostico da educacao basica brasileira e de
fatores que podem interferir no desempenho do estudante. Por meio de testes e questionarios,
aplicados a cada dois anos na rede publica e em uma amostra da rede privada, o Saeb reflete
0s niveis de aprendizagem demonstrados pelos estudantes avaliados, explicando esses
resultados a partir de uma série de informacdes contextuais. OP Saeb permite que as escolas e
as redes municipais e estaduais de ensino avaliem a qualidade da educacéo oferecida aos
estudantes.



IMAGEM 9: Resultados do IDEB das Escolas Estaduais no territério de Palmeira dos indios- AL

IDEB

indice de Desenvolvimento

- , da Educag8o Basica
— Parametros da
P B
esquisa Escola UF: AL
Municipio PALMEIRA DOS INDIOS Nome da Todas
Rede de Estadual Série / 82 série / 92 ano
Escola 2005 = 2007 = 2009 = 2011 # 2013 # 2015 # 2017 #
 ESCOLA ESTADUAL
! 3.3 2.8 2.4 25 3.2 3.9 4.0
 ESCOLA ESTADUAL
2.0 1.8 2.0
ESCOLA ESTADUAL
2.4
ESCOLA ESTADUAL
2.2
ESCOLA ESTADUAL
2.0 1.9
_ESCOLA ESTADUAL
25 1.5
ESCOLA ESTADUAL
| 2.8
ESCOLA ESTADUAL
2.1 1.3
ESCOLA ESTADUAL
r 2.9 27
_ ESCOLA ESTADUAL
3.2 3.2 2.0 2.6 3.8 3.8

Fonte: http://ideb.inep.gov.br/resultado/resultado/resultado.seam?cid=7563315 Acesso em 06
de janeiro de 2020.
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IMAGEM 10: Resultados e metas da escola campo de pesquisa, de acordo com IDEB

IDEB N\

Indice de Desenvolvimento
da Educagfo Bésica

r~Parametros da
p )
esquisa Escola UF: AL
Municipi PALMEIRA DOS INDIOS Nome da ESCOLA
|
Rede de Estadual Série / 82 série / 92 ano
© 82 série /92
- Ideb observado " Metas projetadas

Escola 2009 = 2011 = 2013 = 2015 % 2017 % 2011 % 2013 % 2015 = 2017 # 2019 # 2021 =

ESCOLA
ESTADUAL

2.8 2.1 1.7 2.4 3.5 3.0 3.2 3.5 3.8 4.1 4.4

Fonte: http://ideb.inep.gov.br/resultado/resultado/resultado.seam?cid=7563315 Acesso em 06
de janeiro de 2020.

Desse modo, percebemos que a escola campo de pesquisa teve suas
turmas dos Anos Finais devidamente avaliadas, uma vez que todos 0s campos
estdo preenchidos, posto que no lado direito da imagem temos as médias
projetadas para a escola, e do lado esquerdo o IDEB observado. Assim, notamos
gue a escola ndo alcanca as médias projetadas desde a criacdo do sistema de
avaliacdo, como podemos perceber na imagem 06.

No tépico seguinte, apresentamos 0s sujeitos de nossa pesquisa, a partir
da andlise das respostas do questionario aplicado, com o intuito de conhecer

parte da trajetdria escolar e do contexto socioecondmico dos estudantes.

5.3 Sujeitos da pesquisa


http://ideb.inep.gov.br/resultado/resultado/resultado.seam?cid=7563315
http://brasil.gov.br/barra.js
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Os sujeitos de nossa pesquisa foram alunos do 8° ano Unico, do horéario
matutino. A turma é composta por 20 alunos, sendo que 09 sdo do sexo
masculino e 11 do sexo feminino, com idades entre 13 e 17 anos.

Toda a turma respondeu ao questionario proposto por nés — que teve
por objetivo conhecer um pouco mais sobre seu percurso escolar, preferéncias
e 0 seu contexto social. A partir dos questionarios, apontamos que 14 deles
afirmaram morar na area urbana (povoado) e 6 na area rural (sitios). Quanto a
indicagdo sobre com quem mora, tivemos um leque de apontamentos, como

podemos verificar no gréfico abaixo:

Gréfico 1: Com quem vocé mora?

Irmdos, avés e tios Ml 1
Outros W 1

Avés I 2
Avés e tios

Mae e irmdos NN 4

Ma3eeavés Il 1

Pai, mde, irmdos e avos Wll— 1

Pai, made, irmaos 9

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Quando questionados sobre o nivel de escolaridade dos pais ou

responsaveis, os estudantes atestaram que:



Grafico 2:Qual é o nivel de escolaridade do sua mae?
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W Qual é o nivel de escolaridade da sua mae ?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Grafico 3:Qual é o nivel de escolaridade do seu pai?

Niosei [N 41
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Especializacao
Ensino Superior
Ensino Médio M | 3
52 3 82 série do Ensino Fund. [ ©
12 3 42 série do Ensino Fund. [ 5
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B Qual é o nivel de escolaridade do seu pai ?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Diante desses dados, percebemos que apesar de pertencer a area

urbana — fato que poderia influenciar positivamente no acesso a educacao basica

€ ao ensino superior, a maioria dos pais/responsaveis ndo concluiu o Ensino

Fundamental. Esse fator pode influenciar na maneira como os alunos valorizam
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a educacao que lhes é ofertada, assim como pode interferir também no
desempenho escolar de cada um deles.

Mesmo perante essa realidade, ao serem indagados acerca do incentivo
dos pais/responsaveis a virem para a escola e/ou ndo faltarem as aulas, todos
os alunos afirmaram que tém apoio e estimulo em casa para frequentarem
assiduamente a escola. E ainda, 14 alunos alegaram que seus
pais/responsaveis também os incentivavam a ler, enquanto 6, nao.

No entanto, quando perguntamos sobre a frequéncia com a qual os
alunos liam jornais, livros em geral, livros de literatura, revistas de
comportamento, celebridades, esporte ou TV, ou noticias na internet, e os alunos
tinham as opcdes: sempre ou quase sempre; de vez em quando e nunca ou

gquase nunca, 0s alunos responderam:

Grdfico 4:Com que frequéncia vocé 1é?

2
Noticias na internet [N 2
A 16

Revistas de comportamento, celebridades, esportes B - 14
ouTV B
15
Revista em geral NN 5
0
7
Livros de literatura [ 12
a1

16
Livros em geral [ 3
a1

19
Jornais M 1

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Nunca ou quase nunca H De vez em quando B Sempre ou quase sempre

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Assim, identificamos que boa parte das atividades de leitura realizadas

pelos alunos limitam-se a noticias da internet.
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Também questionamos os alunos sobre a ajuda que recebiam para

realizar as atividades escolares, e obtivemos o0s seguintes dados:

Grafico 5:Vocé recebe alguma ajuda para realizar as atividades escolares?

N&o fago as atividades [N 4

Ndo, fago sozinho  [EEEE 4

Sim, de meus colegas de turma [ | 4
Sim, de meus professores [N | 4

Sim, de meus pais/responséveis _ 4

0 2 4 6

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Dessa forma, os alunos alegaram ter estimulo em casa para frequentar
a escola, apenas 20% dos alunos afirmaram ter ajuda dos pais/responsaveis
para realizar as atividades escolares.

Perguntamos também se gostavam das aulas de Lingua Portuguesa, 15
alunos responderam que sim, justificando que eram “boas”, que “aprendiam o
que a professora explicava”’, que eram “divertidas”, “legais”, enquanto 5,
afirmaram que néo, alegando que as aulas eram “chatas” e “bagungadas”. Ainda
a respeito das aulas, indagamos sobre quais habilidades eles esperavam

desenvolver no decorrer da educacao basica, as respostas obtidas foram:
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Grafico 6:Que habilidade (s) vocé espera desenvolver nas aulas de Portugués?

Analise linguistica 12

Escrita/Produgdo de texto
Leitura 3

Oralidade 11

B Que habilidades vocé espera desenvolver nas aulas de Portugués ?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Nessa pergunta, além de apontar a habilidade que gostariam de
desenvolver nas aulas de LP, os alunos deveriam justificar sua escolha. As
respostas foram diversificadas, alguns alunos, quando marcavam
escrita/producdo de texto e andlise linguistica, afirmavam que “quero escrever
certo”, “quero aprender a falar certo”, “quero desenvolver minha capacidade de
escrever certo”, entre outras respostas.

Durante a realizacdo do questionario, apresentamos aos alunos a
musica de Adoniram Barbosa, “Samba do Arnesto”, e langamos o seguinte
questionamento: “Observando a letra da musica, o que podemos apontar acerca
do modo de falar do eu lirico?”, eles foram categoricos ao afirmar que “ele nao
sabe falar’, “deve ser do sitio”, “nunca foi a escola”, “é burro”. Ainda indagados
sobre o eu lirico, propomos a seguinte situacdo: “Vocé € um dono de uma
empresa que atende diretamente clientes do pais inteiro, e o eu lirico presente
na mausica lida fara uma entrevista de emprego. Vocé daria o emprego a ele?
Por qué?”, todos os estudantes responderam que nao, com justificativa como

3 13

“ele ndo sabe falar”, “ele ndo conseguiria se comunicar com todas as pessoas’,
“ele iria atrapalhar”, “ele € burro”, “ele é do sertdo, ndo sabe falar”, “ele nunca
estudou”, corroborando a afirmativa de Possenti (2011, p.110) ao afirmar que
‘pessoas que escorregam em determinadas construgdes linguisticas séo de

alguma forma desprezadas ou desvalorizadas.”
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Cabe ainda mencionar Faraco (2015, p. 27) quando pontua que “[...] é
preciso ter claro que ninguém pode ser discriminado pela variedade de lingua
que fala, nem deve ser excluido do acesso aos bens da cultura letrada”. No
entanto, os alunos demonstraram opinido contraria a tal assertiva. Na
sequéncia, averiguamos se eles consideravam importante o estudo da
Concordancia Verbal, categoricamente, todos os alunos responderam que sim,

LEE 13 LI 13

alegando que o seu dominio era necessario para falar “certo”, “bem”, “nédo passar
vergonha falando”, “ter um bom emprego”, “aprender a lingua portuguesa”. Com
isso, percebemos que ainda h4 uma concepcdo em nossos alunos de quem as
aulas de gramética apresentam a funcao de ensinar a falar a lingua, mesmo que
eles ja a dominem com uma certa eficiéncia.

Concluindo o questionario, perguntamos se 0s estudantes gostariam de
utilizar jogos pedagdgicos nas aulas de Lingua Portuguesa, mais uma vez,
obtivemos 100% de respostas positivas, pois os 20 alunos afirmaram que sim.

Consideramos importante salientar o meio social dos alunos e sua
trajetoria escolar, assim como suas percepcfes quanto as aulas de Lingua
Portuguesa, quanto a Concordancia Verbal e ao uso dos jogos pedagdgicos.
Dessa forma houve a necessidade de aplicarmos um questionario no qual
pudéssemos compreender tais fatores que possam influenciar na aprendizagem
dos alunos, mas que muitas vezes podem ser desconsiderados pela escola ao
longo dos anos.

A percepcéao dos alunos do 8° ano acerca do certo e do errado, assim
Como seus anseios por utilizar jogos pedagogicos durante as aulas mostram a
realidade de muitas escolas publicas brasileiras. Tais apontamentos mostram
gue mesmo uma escola com um numero reduzido de alunos — como € o caso da
nossa escola campo de pesquisa, que certamente conhece a realidade deles,
ainda necessita do desenvolvimento de praticas pedagdgicas que oportunizem
a inclusao linguistica e social de seus discentes, considerando suas realidades.
Dessa forma, o ambiente escolar, mais precisamente as aulas de Lingua
Portuguesa, podem minimizar a excluséo social de muitos estudantes, ofertando
condicdes igualitarias de acesso a uma educacédo de qualidade que oportunize
0 sucesso escolar e o dominio das variedades presentes na lingua, como sugere
Faraco (2015, p.09):
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Boa parte de uma educacédo de qualidade tem a ver precisamente com
ensino de lingua — um ensino que garanta o dominio das praticas
s@cio culturais de leitura, escrita e fala dos espacos publicos. E esse
dominio inclui o das variedades linguisticas historicamente
identificadas como as mais proprias a essas praticas [...]

Considerando o que o autor diz a respeito do compromisso com um
ensino de qualidade e a partir das respostas apresentadas pelos estudantes no
questionario aplicado, ratificamos que esses alunos advém de comunidades em
situacdes precarias, com pais/responsaveis com pouco grau de instru¢cao, mas
buscam a escola porque almejam um futuro diferente da realidade que possuem.

Na subsecéo seguinte, discorremos sobre 0 processo da coleta de dados
indispensaveis a concretizacdo desta pesquisa, expondo como ocorreram suas

etapas, desde a duracao até o que tratamos em cada uma delas.

5.4 Coleta de Dados

A coleta de dados aconteceu em etapas diferentes, pois, como prevé a
Pesquisa-A¢do, fizemos uma coleta diagnéstica para a identificacdo da
ocorréncia dos fenbmenos estudados — acdo que antecedeu a intervencgdao, e
outra posterior as oficinas de intervencdo, que nos permitiu verificar a validade
das acdes aplicadas. Para o desdobramento da pesquisa utilizamos 24 aulas de

50 minutos cada, como apresentado na Tabela 2:

Tabela 2: Etapas da Pesquisa-Ac¢éo

Etapas da Atividade desenvolvida Tempo
pesquisa

Antes da - Apresentacado da pesquisa a ser 4 aulas de 50
Intervencéo desenvolvida aos pais/responsaveis e a min

equipe diretiva da escola, assim como

assinatura dos termos de consentimento.
- Aplicacédo do questionario 1 aula de 50min
socioecondmico.
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- Explanacéo oral com indagagdes sobre o
gue é um Diario Pessoal, sua fungédo e
sobre quem ja teve um diario;

- Leitura compartilhada do 1° capitulo do
livro Diario de uma Banana, de Jeff Kinney;
- Construc¢ao de um mapa conceitual sobre
0 Género Diario Pessoal;

- Leitura compartilhada de um trecho do
livro “Diario de Anne Frank”, de Anne
Frank;

4 aulas de 50min

Producao de uma pagina de um Diario
Pessoal — género proposto para a coleta
de dados.

2 aulas de 50min

Durante a
intervencao

- Oficina 01: Reflexdo sobre
Concordancia Verbal.

4 aulas de 50min

- Oficina 02: Reflexdes sobre as relagbes
morfossintéticas entre sujeito e verbo.
Jogo 1: Roleta dos Sintagmas da
Oracdo: plural ou singular?

2 aulas de 50min

- Oficina 03: Reflexdo acerca da
Concordancia Verbal na 12 pessoa do
Plural.

Jogo 2: Domind “Nés chegou na escola, e
agora?”

2 aulas de 50min

- Oficina 04: Reflexdo sobre a
Concordancia Verbal na 32 pessoa do
Plural.

Jogo 3: Cartas da Concordancia

2 aulas de 50min

- Oficina 05: Reflexdo acerca da
Concordancia verbal em 12 pessoa do
plural e 32 pessoa do singular.

Jogo 4: Trilha da Concordancia

3 aulas de 50min

Apos a intervencéo

Oficina 06: Reflexdo sobre a
Concordancia Verbal.
Producéo textual.

2 aulas de 50min

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Como apontado na tabela 2, precisamos de 9 aulas, com 50 minutos

cada uma, para que pudéssemos conversar com alunos, responsaveis e equipe

diretiva sobre a pesquisa que realizariamos, assim como solicitamos a

autorizacdo de todos os envolvidos para que os alunos pudessem participar. No

decorrer desse periodo também pedimos que os alunos respondessem a um

guestionario socioecondémico, a fim de conhecermos a realidade dos estudantes

e seus anseios, para assim construirmos um perfil da turma.
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Ainda nesta etapa que antecedeu a intervengéo, realizamos o estudo de
um género textual especifico, o Diario Pessoal. Nesse momento, iniciamos a
coleta de dados propriamente dita de nosso objeto de estudo: a concordancia
verbal de 12 e 32 pessoas do plural. A escolha deste género deu-se por dois
aspectos importantes, além de ser um texto proposto para o bimestre em que a
pesquisa foi realizada, trata-se de um género que nao exige um alto grau de
monitoramento, permitindo que os alunos escrevessem tal qual utilizavam a CV
em suas situagdes sociointeracionais, e, dessa forma, refletissem sobre a lingua
em situagOes reais na quais eles utilizam a CVP4 e a CVP6.

Inicialmente, antes do momento de intervencéo e apos a explicacdo de
nossa pesquisa aos pais, alunos e equipe diretiva da unidade escolar, assim
como da coleta de assinaturas dos termos de participacdo e consentimento,
foram direcionadas 4 aulas, divididas em dois dias, com a mesma quantidade de
aulas, para a apresentacdo, conceituacdo e discussoes a respeito do género
textual diario pessoal — género elencado para nossa coleta de dados, a fim de
conhecer suas caracteristicas, facilitando o momento de producéo textual.

Para tanto, realizamos uma explanacéo oral com indagacdes sobre o
que é um Diario Pessoal, sua funcéo social, e sobre quem ja havia possuido um
diario, além de promovermos uma leitura compartilhada, de forma que todos os
alunos da sala lessem o 1° capitulo do livro “Diario de uma Banana”, de Jeff
Kinney. Nesse momento da aula, analisamos alguns aspetos caracteristicos do
género, como a existéncia do narrador na 12 pessoa do singular, o tipo de
informacdes que sao escritas e o objetivo do texto. Posteriormente, construimos
um mapa conceitual sobre o género, a partir da atividade de leitura anterior. Para
finalizar esta etapa, lemos um trecho do livro “Diario de Anne Frank”, de Anne
Frank, a fim de localizar neste texto os conceitos colocados no mapa conceitual.
Ratificamos a importancia desta etapa para o nosso trabalho, pois através dela
os alunos puderam ter um contato inicial com o género textual escolhido,
reconhecendo suas caracteristicas e debatendo sobre funcéo social.

No tocante a proposta para a coleta de dados, a atividade seguinte
consistiu em uma produgédo textual individual e escrita de uma péagina de diério,
momento que aconteceu em duas aulas. Para estimular o momento de producéao,

primeiramente, retomamos as discussdes promovidas na aula anterior,
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oralmente. Destarte, debatemos sobre quais assuntos os alunos gostariam de
escrever em um diario, e em seguida levamos uma proposta de producéo escrita
xerocopiada.

Apbs a producdo escrita, os alunos que se sentiram a vontade leram
seus textos para os demais colegas. Nesse momento, avaliamos, de forma oral,
se os textos lidos apresentavam as caracteristicas pertinentes ao género
estudado, uma vez que se tratava também de um género textual previsto para o
bimestre. Todavia, elencamos aqui que tais discussdes ndo sao objeto de estudo
de nossa pesquisa, pois, aqui, a producao textual fora utilizada com a finalidade
de identificar as ocorréncias de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas do plural,
Ou seja, sua marcagcao ou nao marcacao.

Posteriormente ao momento de producédo escrita dos alunos, os textos
foram analisados com o objetivo de quantificar os desvios de concordancia
verbal de 12 e 32 pessoas do plural, considerando a lingua padrédo. Apos esse
momento, dividimos em uma tabela as ocorréncias onde havia a marcacdo do
sujeito e as que nao traziam o sujeito explicito, ja que a Lingua Portuguesa, por
ser uma lingua pro-drop?’, admite o sujeito desinencial/eliptico.

Ao verificarmos um numero alto de casos da ndo marcacdo da
concordancia entre sujeito e verbos nas 12 e 32 pessoas na forma candnica da
lingua, elaboramos 4 jogos pedagdgicos que oportunizaram a reflexdo acerca
das relacbes morfossintaticas elencadas.

Logo ap6s a producdo dos jogos, construimos as 05 oficinas de
intervencao, parte obrigatdria da Pesquisa-Ac¢ao, pois como aponta Tripp (2005,
p.447) “a pesquisa-acdo requer acdo tanto nas areas da pratica quanto na da
pesquisa”’, com a finalidade de intervir numa problematica. Dessas oficinas, 01
necessitou de 4 aulas de 50 minutos, 04 foram organizadas em 2 aulas de 50
minutos, e 01 em 3 aulas de 50 minutos.

Durante a primeira oficina de intervencgéo, realizamos uma reflexao
inicial a respeito das relacdes de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas, a partir

da audicéo e leitura de trechos de musicas brasileiras que apresentam desvios

17 Dentro dos estudos realizados por Chomsky, a sintaxe do sujeito tornou-se emblematica a
partir da Teoria de Principios e Parametros. Nesse contexto, a expressao “lingua pro-drop” diz
respeito a linguas que admitem o sujeito nulo/oculto/desinencial (Confere MALTA, 2019).
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de concordancia. Nessa oficina, os alunos identificaram os desvios, formularam
hipéteses que poderiam motivar aquela escrita e reorganizaram as letras
eliminando os desvios e estabelecendo a concordancia verbal, conforme a
norma padrdo. Nas oficinas que seguiram, a 2, 3, 4 e 5, aplicamos 0s jogos
pedagogicos da concordancia, sendo “ROLETA DOS SINTAGMAS DA
ORACAO: plural ou singular?”, “CARTAS DA CONCORDANCIA: 32 pessoa do
plural”, “DOMINO “NOS CHEGOU NA ESCOLA, E AGORA?!®": 12 pessoa do
plural”, “TRILHA DA CONCORDANCIA”. Cada jogo foi vivenciado em uma
oficina, ao término de cada uma, realizamos uma reflexao sobre o que haviamos
estudado naquele jogo, assim como uma autoavaliacdo da participacdo e
conhecimento construido naquelas aulas.

Posteriormente as oficinas de intervencao, realizamos a Ultima, essa foi
destinada a uma nova producéo textual, do mesmo cunho que a inicial: identificar
as ocorréncias de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas. No entanto, nesta
etapa objetivamos encontrar um namero de marcacdes de plural superior a
primeira producédo, instigamos os alunos a observarem a concordancia entre
sujeito e verbo.

Apés as producbes textuais, analisamos cada texto elaborando um
quadro comparativo entre o primeiro e o ultimo texto, a fim de evidenciar a
evolucdo dos alunos no que concerne a marcacao de plural nas ocorréncias de
12 e 32 pessoas. Na sequéncia, colocamos todos os dados em graficos e tabelas,
comparando as ocorréncias em cada texto.

A fim de explanarmos nosso trabalho, descrevemos na se¢éo a seguir a
analise e diagnose da marcacao de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas do
plural nos textos dos alunos sujeitos desta pesquisa, assim como
apresentaremos nossa proposta de intervencao.

18 O jogo “Nos chegou na escola, e agora?” foi inspirado no livro “N6s cheguemu na escola, e
agora?”, de Bortoni-Ricardo, 2005.
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6 PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Em nossa pesquisa, diagnosticamos nas producdes textuais escritas dos
alunos do 8° ano de uma escola estadual a marcacéo do plural na concordancia
verbal de 12 pessoa (CVP4), e de 32 pessoa (CVP6), ambas na forma candnica
da Lingua Portuguesa (sujeito’® + verbo). Tal processo deu-se a partir do
levantamento quantitativo de ocorréncias de CVP4 e CVP6 realizadas pelos
estudantes em suas producbes escritas. Para melhor compreenséo,
apresentamos os dados obtidos em tabelas e gréaficos, por turma e por aluno,

quantificando as ocorréncias de marcagéo e ndo marcacao do plural.

6.1 Analise e diagnose da marcacéao do plural na CVP4 e CVP6

Ao analisarmos as 20 producdes textuais escritas pelos alunos do 8°
ano Unico do Ensino Fundamental, foram coletadas 138 construcdes sintaticas
de CVP4, onde prevaleceu a auséncia de marcacdo de CVP4, com 60% de
ocorréncias. Salientamos que a CVP4 era inicialmente o nosso Unico foco de
pesquisa, no entanto, devido a recorréncia do CVP6 nos textos dos alunos,
optamos também por tratar desse ultimo. No tocante a CVP6, obtivemos um total
de 67 construgdes, e mais uma vez a auséncia de marcagao do plural, quando
necessario, prevaleceu, com 51%.

Esse levantamento quantitativo, de cunho diagndstico, foi realizado a
partir das producgdes textuais escritas dos alunos, sendo de suma importancia
para que pudéssemos elencar a necessidade desta pesquisa na escola, ao
mesmo tempo que foi crucial para a elaboracdo das oficinas e producdo dos
jogos pedagogicos para que atendessem as necessidades do publico-alvo. Tal
estratégia consiste em uma das etapas fundamentais da Pesquisa-Acado, a
investigagdo, pois €& necessario investigar, comprovar a existéncia de um
problema de pesquisa, para assim planejar agdes que possam intervir em um

problema previamente diagnosticado.

19 Em nossa pesquisa, consideramos ambas as marcacdes de sujeito: pronominal e composto.
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Assim sendo, no gréfico 7 apresentamos o quantitativo de ocorréncias
de Concordancia Verbal®® , contrapondo os dados que evidenciam a auséncia e
a presenca da marcacdo de plural na primeira pessoa, considerando o que

prescreve a norma-padrao.

Gréafico 7:0corréncias CVP4

CVP4

Presenca de CVP4
40% H Auséncia de CVP4

Auséncia de CVP4 M Presenca de CVP4
60%

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Dessa maneira, de um total de 138 construc¢des sintaticas em que seria
necessario realizar a CVP4, localizamos 82 ocorréncias em que o plural ndo
estava marcado conforme preconiza a norma-padrdo. Assim, os dados
encontrados evidenciam que os alunos do 8° ano, sujeitos de nossa pesquisa,
em sua maioria, nao realizam a CV na primeira pessoa do plural de forma efetiva.
Na tabela a seqguir, trazemos o quantitativo de auséncia de CVP4 nas producdes

textuais, por aluno.

20 Optamos por nao realizar cruzamento de dados através de programas estatisticos, uma vez
gue nosso objetivo consiste em desenvolver jogos pedagogicos a partir desse estudo, e ndo
realizar uma descricdo detalhada acerca da Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas na
perspectiva Variacionista.
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Tabela 3:Auséncia e presenca de CVP4 por aluno.

Aluno | Presencade CVP4 | Auséncia de CVP4
NCT 5 3
NRS 5 14

EYAS 0 5
RCL 1 4

ABPM 3 1

ABAA 0 2

LHSS 3 1
MFS 2 3

ACCF 2 6

KNTS 2 3
MCS 0 2

JAPA 8 4
TGC 9 4
RSR

JCPA

IMLV 4 4

EFC 1

MCS

MMPS 2
VTS 4 3

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Nesse viés, Vieira (2013) sugere que para compreender o que leva o
falante a optar por determinada concordancia verbal deve-se considerar 7
variaveis: (1) posicéo do sujeito em relacdo ao verbo; (2) distancia entre o ndcleo
do SN e o SV; (3) paralelismo no nivel oracional (entre sujeito e verbo); (4)
animacidade do sujeito; (5) paralelismo no nivel discursivo (auséncia de marca
de plural em um verbo levaria a auséncia do verbo que vem em seguida); (6)

saliéncia fénica e (7) tempo verbal.
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Basilados na proposta de Vieira (2013), julgamos pertinente separar em
grupos distintos as situacdes de CVP4 mais recorrentes nas producdes textuais,
a fim de tracarmos um quadro fidedigno do fendbmeno e de suas variaveis, com
o0 intuito de produzirmos jogos pedagoégicos que atendam as necessidades de
nossa turma de pesquisa. No entanto, salientamos que a proposta de analise da
autora parte da Sociolinguistica Variacionista, que nédo é o viés de nossa
pesquisa, todavia, em algumas situacdes, dialogamos com as variaveis
propostas. Dessa forma, elencamos 3 varidveis para nossa pesquisa: (1)
Presenca do sujeito composto por mais de um nucleo (eu + a = néds); (2)
Presenca de sujeito pronominal (nés) no eixo oracional; e (3) de sujeito
pronominal (n6s) auséncia de sujeito pronominal (nés) no eixo oracional. E

obtivemos os seguintes dados:

Tabela 4:Variaveis de CVP4

Variaveis

Auséncia de CVP4
NUmero de ocorréncias
%

Presenca de CVP4
NUumero de ocorréncias
%

1. Presenca do sujeito
composto por mais
de um nucleo (A + 12
pessoa do singular =
noés);
2. Presenca do sujeito
pronominal (n6s)

67% 33%

79% 21%

3. Auséncia do sujeito
pronominal (nés)
(SUJEITO
ELIPTICO)

21% 79%

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Diante desses resultados, constatamos que quando os alunos
precisaram estabelecer a CVP4 com a presenca de um sujeito composto, isto €,
formado por dois ndcleos, houve 67% de ocorréncias em que a marcacao de
plural ndo existiu. Mas o dado que mais nos chamou atencéo no decorrer desta
coleta foi o fato de que os alunos demonstraram uma tendéncia a realizar a
marcacdo de plural nas situacbes em que o sujeito ndo estava explicito

(construcao sintatica permitida por linguas pro-drop), quando esse estava em
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uma outra oragéo, sintaticamente distante, como no exemplo abaixo destacado

por noés:

IMAGEM 11: Recorte de um trecho de texto produzido pelo aluno

LS

jl,(g](jn N A0 pa 9 Qg ;

T
i

Fonte: Aluno MFS

Nessas situacfes, quando os alunos precisaram marcar a CVP4 em
situacdes em que o sujeito pronominal ndo estava explicito naquele mesmo eixo
oracional, eles o fizeram. Os dados obtidos contrariam o que Vieira (2013, p.88)
chama de “paralelismo no nivel discursivo”, ou seja, se ha uma sequéncia de
verbo e um deles estd sem a marcacdo da CV, os demais tendem a também
apresentarem a auséncia de CV. Em nosso exemplo, quando o aluno MFS, na
linha 2, escreve nds caiu, notamos a auséncia de CVP4. No entanto, na linha 7,
ele escreve (n6s) subimos, a linha discursiva permanece a mesma, o0 sujeito é o
mesmo, mas CVP4 existiu. Tal fato foi verificado em mais de 1/3 das ocorréncias
de CVP4 com auséncia do sujeito pronominal (nés). Dessa forma, acreditamos
que a auséncia do sujeito explicito favoreca a marcacao da CVP4.

Outro aspecto da concordancia verbal que analisamos nas producdes
textuais dos alunos foi a CVP6. Inicialmente, essa ndo era uma abordagem
propostas por nds, no entanto, apos as producdes textuais dos alunos,
percebemos a auséncia de marcacao de CV na 32 pessoa do plural também era

recorrente nos textos, mesmo que em um numero inferior a CVPA4.
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Sendo assim, no gréafico a seguir, apresentamos 0 quantitativo de
ocorréncias de CV de terceira pessoa do plural, contrapondo os dados que
evidenciam a auséncia e a presenca da marcacao de plural, de acordo o que

sugere a norma-padréo.

Gréafico 8: Ocorréncias CVP6

CVP6

M Auséncia de CVP6

Presenca de CVP6 Auséncia de CVP6

49% 51% H Presenga de CVP6

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Assim, de um total de 67 construcfes sintaticas nas quais os alunos
precisariam realizar a CVP6, identificamos 34 ocorréncias em que o plural ndo
estava marcado estabelece a norma-padrdo. Assim, os dados levantados
comprovam que os alunos do 8° ano de nossa escola campo de pesquisa, em
sua maioria, ndo realizam a concordancia no plural em terceira pessoa. Na tabela
05, a seguir, trazemos o quantitativo de auséncia de CVP6 nas producdes

textuais, por aluno.

Tabela 5:Auséncia e presenca de CVP6

Aluno | Presencade CVP6 | Ausénciade CVP6

NCT 0 3




NRS 3
EYAS 2
RCL 2
ABPM 1
ABAA 2
LHSS 1
MES 3
ACCF 3
KNTS 0
MCS 1
JAPA 2
TGC 2
RSR 1
JCPA 0
IMLV 0
EFC 2
MCS 2
MMPS 3
VTS 1

Fonte: elaborado pela pesquisadora
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Para esta analise, citamos 0 modelo de categorizacéo de erros sugerido

por Bortoni-Ricardo (2005), com base numa perspectiva sociolinguistica. Nesse,

a autora (2005, p.56) postula que a CVP6 faz parte da categoria 3: “Erros

decorrentes da

interferéncia de

regras fonoldégicas variaveis graduais”

(BORTONI-RICARDO, 2005, p.54), tratando-se de um dos exemplos mais

comuns de erros originarios da “interferéncia de regras que alteram morfemas

lexicais, implicando modificagdo nas regras de concordancia” (2005, p.56).

Dessa maneira, pode haver mudanga no sufixo numero-pessoal do verbo,
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assegurando a auséncia de CV, porque a diferenca entre a forma de singular e
plural é quase imperceptivel.

Diante disso, utilizamos as mesmas variaveis de CVP4, com base nos
trabalhos de Vieira (2013), com situacdes sintaticas que podem ser classificadas
como as varidveis presentes nas producdes escritas dos sujeitos de nossa

pesquisa.

Tabela 6:Variaveis de CVP6

Variaveis Auséncia de CVP6 Presenca de CVP6

NUmero de
ocorréncias %

NUmero de
ocorréncias %

1. Presenca do sujeito

50%

50%

composto por mais de um

nucleo
2. Presenca do sujeito 55% 45%
pronominal (eles)
3. Auséncia do sujeito 45% 55%

pronominal (eles/elas)
Fonte: elaborado pela pesquisadora

Perante os resultados, averiguamos que os discentes do 8° ano oscilam
quanto a marcacdo da CVP6, sendo que nas constru¢des sintaticas em que ha
0 sujeito pronominal em P6, eles tendem a nao realizar a CV conforme a norma-
padrdo da lingua, o que mostra, mais uma vez, a necessidade de acdes
interventivas que possam promover a reflexdo sobre este fenbmeno. Nessa
perspectiva, na subsecao a seguir, apresentamos nossa proposta de intervencao

com o uso de jogos pedagdégicos.

6.2 Os Jogos Pedagodgicos como ferramenta para o ensino de gramatica:
proposta de intervencao

A Pesquisa-Agdo possui como um de seus principais objetivos a
intencao de intervir em um problema previamente detectado. Nesse sentido, de

posse dos dados que evidenciam a necessidade de uma pratica pedagoégica que



98

estimule a reflexdo sobre os aspectos que envolvem a concordancia verbal de
12 e 32 pessoas por parte dos alunos do 8° ano, apresentamos nesta subsecao
a proposta de intervencao por nos desenvolvida na referida turma.

Para tanto, optamos pelas oficinas pedagogicas, definidas por Paviani e
Fontana (2009) como uma maneira de construir conhecimento, que tenha por
énfase a acdo, mas sem descartar o conhecimento teérico. Assim, uma proposta
de intervencédo que utilize a metodologia de oficinas busca promover a acéao e a
reflexdo, de forma que o aluno possa apropriar-se do conhecimento através de
atividades préticas.

Alinhado a perspectiva de uma fazer pedagoégico basilado no principio
de metodologia da aprendizagem ativa, adotamos trés principios da

aprendizagem para o ensino de gramatica defendidos por Pilati (2017, p. 114):

I) Levar em consideragdo o conhecimento prévio do aluno;

II) Desenvolver o conhecimento profundo dos fendmenos estudados;
) Promover a aprendizagem ativa por meios de habilidades
metacognitivas;

Nessa perspectiva, compreendemos 0s jogos pedagdgicos como uma
ferramenta de metodologia da aprendizagem linguistica ativa (Cf. PILATI, 2017)
que pode estimular a autoaprendizagem, na qual os conhecimentos ja adquiridos
pelos alunos sdo ativados para que eles possam partir para um conhecimento
sistematico, de tal maneira que podem também fomentar a curiosidade dos
alunos e estimular a reflexdo para a analise e tomada de decisédo. A sequéncia
identificar— refletir — agir foi uma preocupacédo constante na elaboracdo de
nossos jogos. Ratificamos que todas as construcfes sintaticas utilizadas nos
jogos foram retiradas dos textos dos alunos, o que também facilitou o
desenvolvimento das oficinas.

Nesse sentido, conforme ja listamos no capitulo 5, construimos 6 oficinas
pedagogicas, 1 com reflexdo, 4 com jogos pedagdgicos e 1 com producéo
textual, que abordaram a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas, as quais foram

organizadas da seguinte forma:

6.2.1 Oficina 01: Reflexao sobre Concordancia Verbal
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o Objetivo: Refletir acerca da relagdo morfossintética entre sujeito e verbo,
avaliando a adequacdo da norma padrédo de concordancia verbal, e 0
preconceito que permeia tal fenébmeno;

e« Tempo: 04 aulas de 50 minutos;

e Sequéncia de atividades:

- Video: Chico Bento no Shopping (disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=5GKNI-vJRSY, acesso em 19
de agosto de 2019);

- Reflexdes sobre a maneira de falar da personagem;
- Leitura de 5 textos, em material xerografado, realizada em grupos;

- Reflexbes sobre os textos lidos, considerando as caracteristicas
de cada género (uma noticia, uma musica, pagina de diario
pessoal, relato pessoal e uma tirinha) em grupo;

- Levantamento das constru¢cdes morfossintaticas de CVP4 e
CVPE6;

- Mini-debate, com a sala em um semicirculo, sobre o preconceito
linguistico e social que envolve a concordancia verbal,

- Exposicdo dos dados levantados pelos alunos, destacando a
importancia da marcacdo da concordancia verbal de 12 e 32
pessoas.

A oficina 01 aconteceu de acordo com o que haviamos planejado,
configurando-se como um momento significante para nossas discussoes iniciais
acerca de concordancia verbal, principalmente no tocante a valorizacdo social
gue permeia a marcacdo da CV. A construcdo desta oficina foi pensada em

consonancia com a afirmativa de Faraco (2015, p.27):

Uma das praticas pedagogicas indispensaveis para o0
ensino/aprendizagem de a expressao culta é precisamente despertar
a consciéncia dos alunos para a variacao linguistica, a fim de que eles
percebam os pontos que distanciam variedade que eles aprenderam
em casa das variedades cultas, e possam trabalhar sistematicamente,
ao longo da escolaridade basica, para dominar estas Ultimas.


https://www.youtube.com/watch?v=5GKNl-vJRSY
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Nessa oficina, ndés buscamos utilizar a reflexdo de Pilati (2017, p.105),
quando afirma que para que os alunos possam recuperar e aplicar o
conhecimento, eles devem compreendé-lo e organiza-lo previamente, as
atividades propostas devem leva-los a “a. aprender a identificar padrdes; b)
desenvolver uma compreensao profunda do assunto e c) aprender quando, onde
e por que usar tal conhecimento”.

Para tanto, os alunos expuseram suas opinides sobre o preconceito
linguistico e social que envolve a realizagdo da concordancia verbal,
enxergando-a como um traco que, muitas vezes, € utilizado como elemento de
valor, de estigma social. Salientamos a importancia de debates com esta
conotacdo nas escolas, pois ele é capaz de despertar um olhar diferenciado
sobre os aspectos variacionais da lingua. No entanto, para este momento de
nosso trabalho, essa oficina atendeu as expectativas, uma vez que os alunos
puderam refletir acerca as relacbes morfossintaticas entre sujeito e verbo, assim
como sobre o preconceito linguistico que envolve o fendmeno estudado — o que

foi primordial para o desenvolvimento das oficinas subsequentes.

6.2.2 Oficina 02: Roleta dos Sintagmas da Oragéo: plural ou singular?

IMAGEM 12: Alunos jogando “Roleta dos Sintagmas da Orag&o: plural ou singular

Fonte: elaborado pela pesquisadora
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e Objetivos:
- Identificar a organizacéo dos sintagmas da oracao, estabelecendo
a ordem das palavras no eixo oracional;
- Realizar a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas de acordo com
0 sujeito sorteado;
- Refletir acerca das relacfes de concordancia verbal de 12 e 32

pessoas na forma candnica da lingua,;

e Tempo: 02 aulas de 50 minutos;

e« Sequénciade atividades

- Retomada da aula anterior sobre a relacdo de concordancia
verbal;

- Apresentacao do jogo “Roleta dos Sintagmas da Oracgao: plural
ou singular?”;

- Leitura e explanacao das regras do jogo;

- Realizacdo de uma rodada experimental (a fim de apresentar o
jogo aos alunos);

- Vivéncia do jogo com a turma dividida em 5 grupos;

- Exploracdo oral das duvidas, erros e acertos dos alunos no

decorrer da realizacéo do jogo.

Durante a Oficina 2, nds retomamos as discussdes realizadas na Oficina
1, para que pudéssemos direcionar as proximas discussdes. Nessa, tinhamos
como foco uma reflexdo-acéo, ou seja, 0s alunos precisaram construir uma
sequéncia oracional e assim estabelecer a concordancia entre os termos da
oracado. A oficina foi pensada de acordo com a concepcéao de Pilati (2017) para
0 ensino de gramatica, ao considerar ser de extrema relevancia o fato do aluno
compreender o funcionamento da gramatica da sua lingua, os padrées basicos
de seus sistema - 0 qual ja domina, mesmo que minimamente, para que assim
possa identificar e utilizar tais padrdes durante atividades de leitura e producao

textual.



102

Uma vez que estavamos tratando de eixo sintagmatico, onde os alunos
deveriam formar estruturas sintaticas estabelecendo uma ordem dos
constituintes da oracdo, ao passo que dialogavam entre si para formar oracoes,

pudemos comprovar o que afirma Pilati (2017, p.116):

Quando os alunos representam as estruturas linguisticas
em materiais concretos e tém a oportunidade de apresentar
suas criacbfes aos colegas, cria-se uma oportunidade
diferente para a observacdo critica do nivel de
compreensao a que chegaram e para que eles mesmos
vejam onde estdo as incompreensdes e percebam a
importédncia do manejo dos materiais concretos para a
construcao de relagfes sintaticas abstratas.

Ressaltamos a aceitabilidade dos alunos com o jogo das roletas, eles se
envolveram com o jogo, demonstrando curiosidade, vontade de participar e
ganhar o jogo — 0 que para nds é essencial ao trabalho pedagdgico com
aprendizagem ativas. Tal fator foi crucial para o desenvolvimento da oficina, pois,
como sugere Pilati (2017, p.108), “o aluno deve estar envolvido no processo
educativo”, o que facilita a compreenséo do jogo e do assunto estudado.

O jogo foi realizado em 05 grupos. Para a formagdo dos grupos, 0s
alunos ficaram livres para escolherem os componentes, pois se tratava de uma
competicdo, logo cada um poderia formar a sua equipe. Ressaltamos que
mesmo se tratando de uma competicdo, os grupos chamavam atencéo um dos
outros para as construcdes morfossintaticas, logo ndo houve uma
competitividade acirrada entre eles. Tal fato contribuiu para a organizacao da
sala durante a oficina, além de estimular a reflexdo da turma acerca das relacdes
de concordancia verbal que objetivamos quando elaboramos o jogo.

Nessa oficina, optamos por realizarmos 10 rodadas do jogo, o que tomou
aproximadamente 1 hora e 20 minutos, pois como tratava-se de organiza¢ao no
eixo sintagmatico e também de concordéancia verbal, os alunos precisaram jogar,
conversar em grupo para fazer as escolhas sintagmaticas e ainda escrevé-las
em uma lousa, aléem de explicarem suas escolhas ao apresenta-las, de fato,
necessitamos de um tempo maior que as demais oficinas.

Apbés a realizacdo do jogo e premiagdo do grupo que mais construiu

oracdes com a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas de acordo com a horma-
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padrdo da lingua, fizemos um momento de reflexdo sobre os erros, acertos, e
dificuldades no decorrer do jogo. Esse momento de sistematizacdo foi de
extrema importancia para a reflexdo sobre constru¢cées como “eles estudou para

a prova’, “nos fez o trabalho”, consideracées como onde e por que tal oragéo

poderia ou ndo ser aceita em determinados contextos foram feitas durante o jogo

e explanadas neste momento.

6.2.3 Oficina 03: Dominé “Nés chegou na escola, e agora?”

IMAGEM 13: Alunos jogando o domind: "N@s chegou na escola, e agora?"

Fonte: elaborado pela pesquisadora

e Objetivos:
- Refletir acerca da Concordancia Verbal na 12 pessoa do Plural;
- Distinguir a forma verbal utilizada na 12 pessoa do plural da 32
pessoa do singular;
- Compreender a relacdo entre a ndo marcacgédo de plural da CVP4
e 0 preconceito linguistico.

e Tempo: 02 aulas de 50 minutos;
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e Sequénciade atividades
- Reflexdes sobre as marcacbes de concordancia verbal de 12
pessoa na musica ‘Samba do Arnesto’, de Adoniran Barbosa,
através de copias xerocopiadas da letra da musica e sua audi¢cao
(a musica ja havia sido apresentada aos alunos durante o
questionario socioecondmico);
- Apresentacgao do jogo “Dominé ‘N6s chegou na escola, e agora?”
- Leitura e explanacao das regras do jogo;
- Aplicacao do jogo;
- Sistematizacao, ap0s a experiéncia do jogo, discutindo sobre as
davidas e aprendizagem dos alunos.

No tocante a oficina 03, refletimos, com mais énfase, sobre a
concordancia verbal de 12 pessoa, buscando diferenciar a forma verbal prépria
dessa pessoa, daquela que é utilizada na 32 pessoa do singular.

Iniciamos com a retomada da auséncia de marcacdo do plural de 12
pessoa presente na musica “Samba do Arnesto”. Nesta etapa da oficina,
baseamo-nos no Eixo 3 para o ensino de gramética: a variagdo; postulado por
Vieira (2013) aplicado a Concordancia Verbal. Na qual discutimos o preconceito
linguistico associado ao fenbmeno da CV, assim como a valorizacdo da norma-
padrdo em nossa sociedade.

Nesse momento, 0s proprios alunos relembraram suas respostas
durante o questiondrio socioecondmico e afirmaram que elas foram
preconceituosas com o eu lirico da musica, diante da forma que ele se
expressava. Nesta etapa da oficina, também identificamos a que pessoa as
construcdes sintaticas sem marcacédo de plural poderiam pertencer. Refletimos
também sobre os sujeitos e contextos em que construgdes sintaticas como “noés
vai’, “nés perdeu” poderiam utilizar.

Apos esse momento de retomada e reflexdo, expomos as regras do jogo.

No entanto, os alunos ja conheciam a sisteméatica de um dominé convencional,
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gostavam de jogar, e isso facilitou tanto a aceitabilidade do jogo, quando seu
manuseio durante a vivéncia.

Destarte a compreenséao do jogo, dividimos a turma, mais uma vez, em
05 grupos. No entanto, nesta oficina, trabalhamos com 05 grupos, os quais foram
organizados com 04 grupos de 04 alunos e 01 grupo de 03 alunos, pois um aluno
havia faltado. Como se tratava de uma competicdo individual, a escolha dos
componentes do grupo foi realizada através de sorteio, pois nossa ideia nesse
momento foi estimular as relagcdes sociais naguele contexto. Assim, os alunos
jogaram por aproximadamente 1 hora, um namero de rodadas diferente, pois
como necessitavam de raciocinio e de movimento de pecas, cada grupo tinha o
seu tempo.

No decorrer da vivéncia do jogo, ndo interferimos nas respostas dadas
pelos alunos, mas solicitamos que alguém do grupo anotasse as duvidas.
Quando os alunos perguntavam algo, faziamos questionamentos ao préprio
grupo, estimulado assim a cooperatividade entre eles, ao mesmo tempo que
fomentamos a reflexdo a respeito do fendmeno abordado e do preconceito
linguistico que o permeia.

Dessa maneira, nossa oficina foi pensada também para atingir um dos
objetivos do ensino de LP propostos pelos PCN’s (1998, p.33): “conhecer e
valorizar as diferentes variedades do Portugués procurando combater o
preconceito linguistico”; assim como atendemos ao que propde a BNCC (2017,
p.64) ao apresentar as competéncias especificas do componente curricular LP:
“Compreender a lingua como fendmeno cultural, histérico, social, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso”.

Passada a vivéncia do jogo, os alunos socializaram oralmente a
experiéncia, ressaltando pontos positivos, negativos, assim como explanaram os
acertos e os erros, avaliando como aquele jogo contribuiu para que eles
compreendessem a relagcéo sujeito-verbo. Alguns alunos se arriscaram em falar
que por vezes escreviam “nds foi”, mas que conseguiram compreender com
aquele jogo que o “foi” combinava com “ele”, e ndo com “nés”. A vista disso,
compreendemos que 0 jogo pode ser considerado uma atividade com teor
educacional, visto que pode contribuir para 0 processo de ensino e

aprendizagem, e atravées dele o educando realiza as atividades propostas com
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prazer, alcancando o objetivo proposto e ainda estimula seu raciocinio
(KISHIMOTO, 2011). No entanto, sabemos que o prazer em realizar a atividade
nado é precisamente a sua finalidade, mas aprender de uma forma ativa,

propagando a vivéncia integral de um conteddo.

6.2.4: Oficina 04: Cartas da Concordancia: 32 pessoa do plural

IMAGEM 145: Alunos jogando "Cartas da Concordéncia: 32 pessoa do plural"

0/
“ @‘ N ¢
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Fonte: elaborado pela pesquisadora.

e Objetivos:
- Refletir sobre as relacdes sintaticas de CVP6;
- Distinguir a forma verbal utilizada na 32 pessoa do plural da 32
pessoa do singular;
- Desenvolver o raciocinio linguistico acerca da concordancia entre

0s termos de uma oracgao;

e Tempo: 02 aulas de 50 minutos;
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e« Sequénciade atividades
- Retomada das reflexbes realizadas na oficina anterior,
explanando as rela¢fes sintaticas de CVP4;
- Leitura e audicdo da musica Eduardo e Mbnica, de Legido
Urbana. (Disponivel em https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/)

- Explanacéo oral dos elementos da narrativa presentes na musica;

- ldentificacdo das construcdes sintaticas de CVP6 presentes na
musica,;

- Apresentacgéo do jogo: “Cartas da Concordéancia: 32 pessoa do
plural;

- Explanacéo das regras do jogo;

- Vivéncia do jogo;

- Sistematizacéo de duvidas e percepcdes sobre 0 jogo.

Na oficina 04, refletimos a respeito das relagbes sintaticas de CVP6,
distinguindo a forma verbal utilizada na 32 pessoa do plural da 32 pessoa do
singular, buscando desenvolver o raciocinio linguistico acerca da concordancia
entre os termos de uma oragao.

A principio, retomamos as discussbes realizadas na oficina 03,
comparando com a relacao sintatica de CVP6.

Em sequéncia, distribuimos a letra da musica Eduardo e Ménica, da
banda Legido Urbana, e logo ap6s a ouvimos. Durante a leitura e audicdo da
masica, muitos alunos demonstraram ja conhecé-la. Explanamos também
alguns elementos da narrativa presentes na musica, como personagens, enredo,
final, entre outros. Ainda nesta etapa, identificamos de forma oral algumas
construcdes sintaticas de CVP6, observando a marcacgéo de plural.

Apés esse momento, apresentamos 0 jogo, assim como suas regras,
seguidas de uma rodada de demonstracdo. Em seguida, pedimos que a turma
se dividisse em 05 grupos para iniciarmos o jogo. Nesta oficina, por se tratar de
uma competicdo dentro do proprio grupo, optamos por deixar os alunos livres
para formarem suas equipes. ApOs essa etapa, iniciamos o jogo de cartas.

Ratificamos que o jogo foi bem recebido pelos estudantes, apesar da

maioria ndo ter contato com jogos de cartas, mas diante das explanacdes das


https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/
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regras e demonstracdo, todos manifestaram interesse pela atividade.
Acrescentamos 0 que ao escolhermos essa metodologia que traz uma atividade
ludica para a sala de aula, com o fito de fomentar o ensino e aprendizagem,
buscamos também desenvolver em nossos alunos o interesse pelo que esta

sendo estudado, uma vez que, como sugere Kishimoto (2011, p.13):

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa
a ser considerado nas praticas escolares como importante aliado para
0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situa¢des ludicas como jogo
pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetdos culturais
a serem veiculados na escola.

Durante a vivéncia do jogo, alguns alunos que compreenderam mais
rapidamente o funcionamento do jogo ajudavam os colegas, e apesar de ser uma
competicdo, ndo houve em momento algum uma atmosfera de conflito ou hostil,
de forma que todos participaram, cada um em seu ritmo.

Nesta etapa da oficina 04, salientamos a cooperatividade entre os
alunos, o respeito pelas regras, além do clima de harmonia estabelecido na sala
de aula. Algumas figuras presentes no jogo chamaram atencdo dos alunos,
assim com as oracOes presentes nas cartas, que foram retiradas dos textos
produzidos pelos alunos, e como complemento, criamos outras em que 0S
nomes dos estudantes eram utilizados como sujeitos no jogo.

O jogo foi vivenciado por aproximadamente 40 minutos; alguns grupos
jogaram mais vezes que outras, devido ao desempenho dos membros quanto a
compreensao do jogo e a disposicao das cartas também.

Apos esse momento, com as cartas ainda sobre as mesas dos alunos,
solicitamos que as partidas fossem interrompidas e fizemos algumas reflexdes
sobre o jogo.

Nesta etapa da oficina 04, os grupos tiveram espago para relatar
oralmente suas principais dificuldades na vivéncia do jogo, sistematizando assim
o conhecimento complementar adquirido naquela oficina. Alguns estudantes
relataram que ao encontrar uma carta que continha o sujeito composto ou no
plural (eles/elas/Rafael e Julio), alguns colegas ainda tentavam “formar jogo”
com uma oracgao que continha um verbo no singular, mas que os demais do

grupo explicavam que o verbo deveria estar no plural, combinando com o sujeito.
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Nesse sentido, pudemos comprovar o que aponta Pilati (2017, p.109):

O material concreto promove a compreensao dos fendmenos
gramaticais e a aprendizagem ativa, despertando a consciéncia acerca
da estrutura sintatica da lingua e dos fenbmenos gramaticais. Além
disso, auxilia na identificacdo dos aspectos em que ha dificuldade de
compreensao.

Ademais, cada grupo apontou seu melhor jogador, que foi aquele que

mais formou pares no decorrer das partidas, para que fosse premiado.

6.2.4 Oficina 05: Trilha Reflexiva da Concordancia

IMAGEM 156: Trilha Reflexiva da Concordancia

o Objetivos:
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- Refletir sobre as relagbes de concordancia de P4e P6 em textos
diversos;
- Utilizar a CV na norma padrdo da Lingua Portuguesa;

- Aplicar conhecimentos explanados nas oficinas anteriores.

e Tempo: 02 aulas de 50 minutos;
e« Sequénciade atividades

- Retomada das oficinas anteriores acerca da relacdo de CVP4 e
CVPG6;

- Apresentacgao do jogo “Trilha Reflexiva da Concordancia”;
- Leitura e explanacao das regras do jogo;

- Realizacdo de uma rodada experimental (a fim de apresentar o
jogo aos alunos);

- Vivéncia do jogo com a turma dividida em 05 equipes, das quais
3 era formadas por 04 alunos, 01 por 05 alunos e 01 por 03 alunos;

- Exploracgéo oral das duvidas, erros e acertos dos alunos no
decorrer da realizagéo do jogo.

Nesta oficina 05, propusemos que os alunos refletissem a respeito das
relacbes de concordancia de P4 e P6 em alguns textos sorteados, completando
as lacunas contidas neles de forma que os estudantes utilizassem a CV na
norma padréo da Lingua Portuguesa, aplicando os conhecimentos explanados
nas oficinas anteriores.

A vista disso, iniciamos a oficina com uma roda de conversa sobre as
gue ja haviamos vivenciado durante o bimestre. De maneira suscinta, os alunos
expuseram algumas percepcodes sobre a CV, de qual sua importancia dentro da
sociedade, refletindo sobre situacdes sociais em que deveriam expressar-se
marcando a CV e outras que poderiam escolher ndo marcar.

Posteriormente, dividimos a turma em 05 equipes, das quais 04 foram
formadas por 04 alunos e 01 por 03 alunos, cada equipe escolheu um
representante para estar na Trilha jogando o dado e sorteando o texto. Nesse
dia, faltaram 2 alunos. A escalacdo dos componentes de cada equipe deu-se

através de sorteio, pois tinhamos também a finalidade de aproximar os
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estudantes ainda mais um dos outros, estimulando o espirito de cooperacéo e
respeito pelos demais. Essa escolha deu-se com base no que afirma Kishimoto
(1993, p.15):

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as crian¢as estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democracia, porque “enquanto manifestacdo espontanea da cultura
popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura
infantil e desenvolver formas de convivéncia social.

Na sequéncia da oficina 05, apresentamos o jogo “Trilha Reflexiva da
Concordancia”, explanando suas regras, seguido de uma rodada experimental,
na qual participaram alunos que néo eram lideres de suas equipes.

O jogo foi vivenciado por aproximadamente 1 hora, contendo 5 rodadas.
Mais uma vez, realizamos um sorteio para estabelecer a ordem que seguiriamos
no jogo, e o vencedor seria 0 aluno que chegasse mais longe na trilha.
Ratificamos a auséncia de intervencéo nesta etapa da oficina, os alunos nao
apresentavam davidas em relagdo aos textos e colocagoes.

Durante o jogo, os alunos lideres liam o texto sorteador, mas poderiam
pedir ajuda para suas equipes para completar o texto e explanar para os demais
o porgué da escolha daquela forma verbal. Completamos a trilha 05 vezes,
declaramos a equipe vencedora e recolhnemos o jogo. Nesta etapa da oficina,
realizamos um momento de sistematizacdo do aprendido, da vivéncia de uma

atividade ludica, na qual eles fizeram parte, ativamente, de um jogo.

6.2.5 Oficina 06: Reflexdo sobre a CVP4 e CVP6 e producéo
textual

Na oficina 06, ultima de nossa proposta de intervengdo, propusemos
uma nova producéo textual do género Diario Pessoal — 0 mesmo que utilizamos
na diagnose inicial -, visto que os alunos ja conheciam sua estrutura. De inicio,
com a turma organizada em circulo, realizamos uma roda de conversa refletindo
sobre os jogos pedagdgicos que foram aplicados, os alunos expuseram suas

predilecdes e dificuldades, avaliando os momentos como positivos, como as
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melhores aulas do ano, por ndo precisarem estar apenas com atividades do livro
didatico e, ainda, podiam conversar com o colega durante cada atividade, além
de compreender melhor o que estava sendo debatido, pontuamos que alguns
estudantes afirmaram isso alegando que estavam “pegando” no que estavam
estudando. Diante disso, percebemos que, de fato, houve uma reflexdo em
relacdo a Concordancia Verbal de 12 e de 32 pessoa, possibilitada pelos jogos
pedagdgicos enquanto ferramenta concreta de aprendizagem. Em seguida, 0s
alunos iniciaram a producao textual.

Durante o momento da producéo do texto, pudemos perceber uma maior
concentracdo da turma, o que nos faz deduzir que antes de escrever
determinadas constru¢des sintaticas, os alunos poderiam estar refletindo sobre
a concordancia verbal a ser feita.

E valido pontuar que todos os alunos participaram efetivamente das
oficinas propostas, mesmo que aqueles que apresentavam uma maior
dificuldade de concentracdo ou de compreensdao dos conteudos até entdo
trabalhados. Dessa forma, corroboramos, em nossa vivéncia, que 0S jogos
pedagdgicos sdo capazes de motivar a participacdo dos alunos na aula e
beneficiam o processo de aprendizagem. Outrossim, pudemos perceber que 0s
alunos realizaram as atividades propostas em colaboragéo, ajudando uns aos
outros diante das dificuldades que surgiam, ndo havendo uma disputa rispida
que os pudesse atrapalhar a situacdo didatica. Assim, todos participaram,
independentemente do nivel de aprendizagem que cada uma se encontrava ou
do desempenho.

Na subsecado a seguir, fazemos uma analise dos resultados obtidos, a
partir das producdes textuais realizadas durante a oficina 06, ap6s a vivéncia dos
jogos pedagogicos. Nele, podemos compreender como, de fato, os alunos do 8°
ano do Ensino Fundamental, realizaram a CVP4 e CVP6 ap6s a nhossa proposta

de intervencgéo.

6.3 Os Jogos Pedagodgicos como ferramenta de aprendizagem
ativa: analise pés-proposta de intervencao
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Analisamos os textos produzidos pelos estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental, sujeitos desta pesquisa, na expectativa de avaliar se, de fato,
nossa proposta de intervencao obteve um efeito positivo. Para tal, inicialmente,
realizamos um novo levantamento quantitativo, considerando as ocorréncias de
CVP4 e CVP6 nas producdes textuais dos alunos.

Apés esse levantamento, obtivemos 254 construcbes sintaticas de
Concordéancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural, das quais 153 foram
ocorréncias da CVP4 e 101 da CVP6. Posto isso, consideramos as mesmas
variaveis utilizadas na diagnose inicial, baseadas na proposta de Vieira (2013).

Salientamos que esse levantamento quantitativo foi de suma importancia
para nosso trabalho, pois, a partir dele, conseguimos tracar um panorama inicial
da turma e assim produzir jogos pedagdgicos que pudessem intervir diretamente
no cenario identificado. Além disso, conseguimos também avaliar a eficacia de
nossa proposta de intervencao.

Os dados obtidos a partir da producao textual final dos alunos durante a

62 oficina sdo apresentados em graficos tabelas para uma melhor visualizagéo.

i) CVP4

A Concordancia Verbal de 12 Pessoa do Plural foi analisada nas 20
producdes textuais dos alunos sujeitos de nossa pesquisa. Nessa perspectiva,
apresentamos no grafico 9 o quantitativo de ocorréncias de CVP4, evidenciando
a auséncia e a presenca da marcacao de plural, conforme preconiza a norma-

padrdo da lingua.
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Grdfico 9: Ocorréncia de CVP4 apds a aplicagdo da Proposta de Intervengdo

OCORRENCIAS DE CVP4

Auséncia de
marcacao de
plural na CVP4
26%

B Auséncia de marcagdo de plural na
CVP4

M Presenca de marcacgao de plural na
CVP4

Presencga de
marcagao de
plural na CVP4
74%

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Dessa forma, apés a aplicacdo de nossa proposta de intervencao, de um
total de 153 construcdes sintaticas em que seria necessario realizar a CVP4,
identificamos apenas 40 ocorréncias em que o plural ndo estava marcado,
enquanto em 113 construgfes, havia marcacdo do plural conforme a norma-
padrdo. Posto isso, os dados encontrados evidenciam que, apos a vivéncia dos
jogos pedagdgicos voltados para a CVP4, os sujeitos de nossa pesquisa, em sua
maioria, marcaram de forma mais precisa o plural das sentencas em seus textos.
Na tabela a seguir, tracamos a tabela 7 com a auséncia de marcacéo de plural

antes e depois dos jogos pedagdgicos, por aluno:

Tabela 7: auséncia e preseng¢a da marcagdo do plural na CVP4 antes e apds a aplicagdo da proposta de intervengdo

Antes da proposta de
intervencgdo (fase da

Apés a aplicacao da
proposta de intervencgéo

diagnose)
Aluno
Ausénciada | Presencada | Ausénciada | Presencada
marcacgao de | marcacdo de | marcagdo de | marcacao de
plural plural plural plural
NCT 3 5 0 5
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NRS
EYAS
RCL
ABPM
ABAA
LHSS
MFES
ACCF
KNTS
MCS
JAPA
TGC
RSR
JCPA
IMLV
EFC
MCS
MMPS
VTS
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Ao observar o quadro acima, no qual comparamos a auséncia e
presenca da marcacgédo do plural em construcdes sintaticas na CVP4, na ordem
candnica, antes e depois da vivéncia da proposta de intervencao, visualizamos
uma reducdo consideravel nas ocorréncias sintaticas sem marcacédo de plural,
evidenciando que as oficinas pedagbgicas com a utilizacdo de jogos
pedagdgicos obtiveram éxito quanto ao seu objetivo principal.

Nessa perspectiva, ressaltamos alguns casos em que podemos
vislumbrar a eficacia de nossas oficinas com jogos pedagdgicos, como o do
discente NRS que, no a producéo textual da etapa de diagnose, construiu 19
sentencas na CVP4, dentre elas, apenas 5 traziam a marcacdo de plural,
enquanto 14 ndo apresentavam concordancia entre sujeito e verbo. Apos a
vivéncia dos jogos pedagogicos, 0 mesmo educando, em uma nova produc¢éo de
texto, escreveu 14 sentencas na CVP4, mas com 9 constru¢des sintaticas com
a marcacao de plural, e apenas 5 com auséncia de concordancia. Citamos

também o estudante MCS, que, inicialmente, ndo marcou o plural em 5 das 6
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sentencas em que era necessario, mas, posteriormente, de 9 construgdes
sintaticas em CVP4 que seu texto possuia, 8 havia marcacao de plural e apenas
1 ndo.

A fim de tragar um quadro mais fidedigno quanto a analise dos dados
pés-intervencao, retomamos as variaveis utilizadas na diagnose para separar 0s
fendbmenos contemplados pelos sujeitos de nossa pesquisa, considerando as
153 ocorréncias de CVP4:

Tabela 8: varidveis de CVP4 apds a proposta de intervengdo

Variaveis Auséncia de CVP4 Presenca de CVP4

NUmero de ocorréncias
%

NUmero de ocorréncias
%

1. Presenca do sujeito

38%

62%

composto por mais
de um nucleo (A + 12
pessoa do singular =
noés);

2. Presenca do sujeito 26% 74%

pronominal (nés)

3. Auséncia do sujeito 19% 81%
pronominal (nés)
(SUJEITO

ELIPTICO)

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Diante dos resultados explicitados na tabela 8, verificamos que quando
os alunos precisaram estabelecer a CVP4 diante do sujeito composto (formado
por mais de um ndcleo nominal), houve uma predominancia pela marcacao do
plural. Na sequéncia, nas duas Ultimas variaveis, quando analisamos a
marcacao do plural na CVP4, percebemos que houve um equilibrio entre elas -
gue analisavam a presenca da marcacao do plural diante do sujeito pronominal,
explicito e eliptico-, com 74% e 81%, respectivamente.

A fim de ilustrar como os alunos se comportaram dentro dessas
variaveis, trazemos o grafico 10 com o comparativo de construcdes sintaticas

sem a marcacgéao do plural na CVP4 antes e ap0s a proposta de intervengao.
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Grdfico 10: Comparativo quantitativo de construgdes sintdticas sem a marcagdo de plural na CVP4 antes e apds a
vivéncia da proposta de intervengdo

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

26%

Variavel 1 Variavel 2 Variavel 3

0%
M Antes da aplicagdo da proposta de intervencdo M Apos a aplicagdo da proposta de intervengdo

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Ao compararmos os dados de antes e apdés a aplicacdo da proposta de
intervencdo, tendo como base as variaveis utilizadas por Vieira (2013),
visualizamos uma reducdo consideravel de construcdes sintaticas sem a
marcacdo do plural na CVP4. Ao tratarmos na Variavel 3, em que analisamos a
marcacao de plural nas sentengcas em que o0 sujeito era eliptico, nos tivemos a
menor reducdo, de 2%. No entanto, ressaltamos que esse movimento ja era
previsto, pois 0s sujeitos de nossa pesquisa demonstraram, ja nas producdes
textuais da diagnose, uma tendéncia a marcar o plural guando o sujeito estava
implicito na sentenca.

No tocante a variavel 1, quando tinhamos o sujeito composto, formado
pelo pronome “nés” + A (outros nomes), tivemos uma mudanga de quase 50%
em relacdo a analise diagnostica, visto que, antes da aplicacdo das oficinas
pedagdgicas com 0s jogos, acreditamos que o sujeito composto favorecia o
cancelamento das marcas de concordancia na CVP4, haja vista que 67% das
construgdes sintaticas em 12 pessoa do plural, com mais de um nucleo, ndo

apresentavam conformidade entre sujeito e verbo. Apds a vivéncia dos jogos
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pedagdgicos, essa porcentagem caiu para 38%, das 24 sentencas em CVP4,
apenas 9 ndo apresentavam a concordancia esperada.
Dentre as 3 variaveis elencadas aqui, ressaltamos a 22 variavel - quando

L]

o sujeito pronominal “N6s” estava explicito na oragéo -, como a mais recorrente
nas producdes escritas pelos sujeitos de nossa pesquisa, tanto antes, quanto
apos a intervencéo, e também aquela que mais demonstra a eficacia dos jogos
pedagogicos como ferramenta metodoldgica para o ensino da Concordancia
Verbal. Dentre as varidveis que nds elencamos, a 22 sempre foi 0 nosso maior
desafio, visto que o uso do pronome “nos” seguido de verbo no singular &
constantemente alvo de estigma social (Cf. POSSENTI, 2011).

Posto isso, nos textos produzidos apds a vivéncia da proposta de
intervencao, tivemos um total de 87 ocorréncias de CVP4 com sujeito pronominal
“nés” explicito, com um aumento de 24% no uso desse tipo de construcao
sintatica em relacéo a fase da diagnose, o que equivale a apenas 23 ocorréncias
gue ndo apresentavam a concordancia adequada ao que rege a norma padréo
da lingua, enquanto o numero de erros antes da aplicacdo dos jogos
pedagdgicos era 55 de 70 constru¢cdes com CVP4. Dessa maneira, 0os alunos
usaram a construcdo sintatica mais vezes e realizaram a concordancia
adequada também mais vezes. Ao observamos o Gréfico 10, podemos visualizar
uma regressao de quase 200% de ocorréncias da CVP4 sem a marcacao do
plural. Assim, podemos afirmar que nossos jogos pedagoégicos cumpriram um de
Nnossos objetivos, que era justamente diminuir a incidéncia da ndo marcacao do
plural nas realizacdes morfossintaticas de Concordancia Verbal em 12 pessoa

do plural.

i) CVP6

Junto a analise de CVP4, também realizamos o levantamento das
ocorréncias de Concordéancia Verbal de 32 Pessoa do Plural — CVP6 -, haja vista
que, na fase diagnostica, tivemos um bom numero de construgdes sintaticas em
gue a concordancia entre sujeito e verbo nao fora realizada. A fim de avaliarmos
se 0s jogos pedagdgicos por nos elaborados contribuiram também para
promover a reflexdo sobre a CVP6, desenvolvendo a consciéncia linguistica de

nossos alunos, avaliamos os 20 textos produzidos, obtendo o seguinte
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quantitativo de auséncia e presenc¢a da marcac¢ao de plural para a 32 pessoa do

plural:

Grdfico 11: Ocorréncias de CVP6 apds a aplicagdo da Proposta de Intervengdo

OCORRENCIAS DE CVP6

Auséncia da
marcacao de plural
na CVP6 31%

Presenca da
marcacao de plural
na CVP6 69%

m Presenca da marcagdo de plural na CVP6 69% Auséncia da marcagdo de plural na CVP6 31%

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Dessa maneira, apds a experiéncia vivida nas oficinas pedagoégicas com
0s jogos, de 101 construcBes sintaticas em que os estudantes precisariam
realizar a CVP6, identificamos 69 ocorréncias em que havia a marcagdo do
plural, totalizando 69%, e 32 sem a marcagéao do plural, 31% do total. Isso posto,
enquanto na fase de coleta de informagdes nds tinhamos 51% de auséncia da
marcacao de plural, e, apés a intervencdo, passamos a ter 31%, é perceptivel
que houve uma mudanc¢a na forma como os alunos realizaram a concordancia
de 32 pessoa do plural apos a aplicagéo dos jogos pedagogicos.

Cabe apontar ainda que tivemos um maior de numero de sentencas
escritas em 32 pessoa, 101 ocorréncias, enquanto na diagnose, obtivemos 67,

mas iSSO ndo comprometeu nossa pesquisa, Visto que o intuito consistia em



120

analisar como os sujeitos utilizavam a CVP6 apos as oficinas com a utilizagédo
de jogos pedagogicos. Outrossim, atribuimos o aumento do numero de
construcbes sintaticas em CVP6 a extensdo dos textos produzidos, pois na
producéo textual na oficina pds-aplicacdo dos jogos pedagogicos, notamos que
0s alunos escreveram mais que na diagnose. Deduzimos que esse fato deu-se
por varios fatores, tais como uma maior seguranga ao escrever e a interacao
entre a turma — ambos fomentados pelos jogos pedagdgicos em sala de aula.

A fim de evidenciar como cada aluno se comportou na escrita quanto a
auséncia e a presenca da marcacdo do plural na 32 pessoa, apresentamos a
tabela 8 com os dados individuais de antes e depois da aplicacdo da proposta

de intervencéo:

Tabela 9: Auséncia e presenga da marcagéo de plural em CVP6 antes e apds a aplicagéo da proposta de intervengdo

Antes da proposta de Apéds a aplicacéo da

intervencdao (fase da proposta de intervencao
diagnose)

Aluno

Ausénciada | Presencada | Ausénciada | Presencada
marcacdo de | marcacdo de | marcacdo de | marcacdo de
plural plural plural plural

NCT 0 3 0 3

NRS
EYAS
RCL
ABPM
ABAA
LHSS
MFS
ACCF
KNTS
MCS
JAPA
TGC
RSR
JCPA
IMLV
EFC
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MCS 1 2 1
MMPS 4 3 1
VTS 0 1 1

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Ao analisarmos a tabela 9, na qual comparamos os dados obtidos na
fase de diagnose de nosso trabalho com os dados pés-intervencao, no que tange
a auséncia e presenca da marcacgdo do plural em CVP6, na ordem candnica,
constatamos a reducé@o de construcdes sintaticas sem a marcacao de plural,
confirmando que a aplicagdo dos jogos pedagogicos foi eficaz quanto ao seu
objetivo. Isso posto, cabe ressaltar o comportamento linguistico de alguns
estudantes na escrita, como o do aluno JAPA que em sua producédo textual
diagnéstica apresentava uma incidéncia de ndo marcagéo de plural na CVP6
superior a presenca de marcacao do plural, pois em 7 constru¢des sintéticas, 5
nao traziam a concordancia esperada, no entanto, apds a aplicacdo de nossa
proposta de intervencao, das 9 sentengcas em que era necessaria a marcacao do
plural na CVP6, o aluno marcou 7. O mesmo movimento pode ser destacado na
escrita do discente MMPS que, inicialmente, ndo realizou a CVP6 em 4 das 7
construcdes sintaticas, mas, apds a vivéncia dos jogos pedagdgicos, marcou o
plural de 3 das 4 sentencas em CVP6.

Com o intuito de apresentarmos uma visdo detalhada quanto a analise
dos dados de CVP6 ap0s a vivéncia da proposta de intervencgdo, trazemos,
novamente, as variaveis elencadas na fase diagndstica de nosso trabalho,

classificando as 101 ocorréncias de sentencas na 32 pessoa do plural.

Tabela 10: varidveis de CVP6 apds a proposta de intervencdo

Variaveis

Auséncia de CVP6
NUmero de ocorréncias
%

Presenca de CVP6
NUmero de ocorréncias
%

1. Presenca do sujeito
composto por mais
de um nucleo

30%

70%

2. Presenca do sujeito
pronominal (eles)

32%

68%
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3. Auséncia do sujeito 33% 67%
pronominal
(eles/elas)

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Perante os resultados apresentados na tabela 10, podemos verificar que
os estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental, da escola campo de nossa
pesquisa, marcaram o plural nas construcdes sintaticas em CVP6 de forma
predominante nas trés variaveis elencadas, mostrando um certo equilibrio entre
elas. Dessa maneira, reafirmamos a eficacia de nossos jogos pedagdgicos
também para trabalharmos a CVP6.

Para uma maior ilustracdo de como os estudantes se comportaram
guanto a marcacao de plural das variaveis de CVP6, por nés elencadas, antes e

depois da aplicacdo da proposta de intervencdo, apresentamos o gréafico 12:

Grdfico 12: Comparativo de construgdes sintdticas sem a marcagdo de plural antes e apds a aplicagdo da proposta de
intervengdo

60%

50%

40%

30%

20%

10%
0

Variavel 1 Variavel 2 Variavel 3

X

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Posto isso, ao comparamos os dados observados no gréafico 12, antes e
apos a vivéncia da proposta de intervengdo, 0s sujeitos de nossa pesquisa
passaram a construir mais sentencas com a marcac¢ao do plural em CVP4, com
uma incidéncia menor de auséncia em relacao aos dados da diagnose.

No tocante a variavel 1, que analisa a marcagdo de plural em

construgdes com o sujeito composto (formado por mais de um nucleo), em sua
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forma candnica, inicialmente, tinhamos a mesma quantidade de marcacao e nao
marcacao do plural na CVP6, pois, de 14 sentencas, 7 estavam com o plural
marcado e 7 ndo. Posteriormente as oficinas com jogos pedagogicos por nés
propostos, das 17 sentencas produzidas pelos alunos, apenas 5 néo
apresentavam a marcacao de plural nas construgdes sintaticas com sujeito
composto. Cabe salientar que as 5 sentencas sem o verbo no plural foram
produzidas por estudantes diferentes.

Referente a varidvel 2, que observou a marcacao de plural quando o
sujeito pronominal “eles/elas” estava explicito na sentenga, observamos que das
57 ocorréncias, 39 apresentavam a marcacao de plural, enquanto 18 ndo - o que
corresponde a 32%. Durante a diagnose, no que concerne a CVP6, a segunda
variavel foi a que mais se destacou, apresentando uma predominancia pela
auséncia do plural (55% das ocorréncias néo apresentavam conformidade entre
sujeito e verbo). ApGs a aplicacdo dos jogos pedagdgicos, essa variavel volta a
se destacar, pois foi aquela em que mais obtivemos sucesso, uma vez que a ndo
marcacao do plural caiu para quase 30% das ocorréncias.

A ultima variavel por ndés observada preocupou-se com a marcacao de
plural quando o sujeito pronominal ndo estava explicito na oragdo. Posto que nos
preocupamos com o0s verbos na terceira pessoa do plural, a gramatica classifica
este sujeito como Indeterminado?!, ndo iremos estender o debate acerca desta
classificacdo por ndo ser o foco de nossa pesquisa. Na fase diagndstica,
tinhamos 17 sentencas na terceira variavel, mas, ao contrario das demais
variaveis, ela foi a inica em que o numero de construcdes sintaticas com o verbo
no plural era maior do que com o verbo no singular, obtivemos 8 sentencas sem
a marcacao de plural e 9 com o plural. Apds a proposta de intervencédo, esse
namero cresceu ainda mais, pois das, agora, 27 ocorréncias na terceira variavel
de CVP6, 18 apresentavam o verbo no plural e apenas 9 ndao. Assim, tivemos

um aumento de 150% para a marcacao de plural para esta variavel.

21 Segundo Bechara (2001), o sujeito indeterminado é o que n3o se nomeia ou por n3o se querer ou por
ndo se saber fazé-lo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Lingua Portuguesa ainda encontra muitos desafios quanto
a formacédo de um sujeito capaz de refletir sobre a lingua e a realidade a sua
volta. Dentre eles, o0 ensino de gramatica encontra uma das maiores dificuldades,
visto que perpassa pelo estudo dos aspectos gramaticais da lingua de maneira
decorativa, que ndo estimula a reflexdo sobre o que esta sendo estudado e qual
a importancia disso para do sujeito.

Diante disso, questionamo-nos a respeito das abordagens pedagdgicas
mecanicas e repetitivas, que ndo favorecem a construcao do conhecimento, para
0 ensino de um aspecto gramatical especifico, a Concordancia Verbal de 12 e 32
pessoas do plural. Essa, por sua vez, quando n&o utilizada conforme preconiza
a norma padrao da lingua, com a marcacgdao de plural, consiste em um fendmeno
gue é alvo de estigma e divisdo social. Dessa maneira, defendemos que ensinar
gramatica € necessario, no entanto este ensino deve ser pautado também no
reconhecimento da existéncia das variantes presentes na lingua, de forma que
os estudantes, além de compreende-la enquanto sistema, possam refletir sobre
ela e dominar suas variedades formal e informal.

Propomos em nosso trabalho analisar, através de uma producéo textual,
como os alunos de uma turma de 20 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental
marcavam a CVP4 e a CVP6, na forma canodnica, na modalidade escrita da
lingua, e pudemos verificar que as construcdes sintaticas elaboradas por eles
nao apresentavam a marcacao de plural conforme preconiza a variedade formal
da lingua. Diante disso, comprovamos nossa hipétese de que, mesmo apoés
varios anos de escolarizacao, eles ndo conseguiram compreender as relacées
sintaticas que norteiam a CVP4 e a CVP6.

Para tanto, apds a analise dos dados obtidos, propomos uma intervencgao
utilizando jogos pedagdgicos, elaborados a partir das necessidades que 0s
alunos apresentaram em suas producdes textuais, objetivando a reflexdo sobre
a CVP4 e a CVP6, e também a respeito do funcionamento da lingua enquanto
sistema linguistico. Cabe ressaltar que o0s jogos produzidos seguem a
perspectiva da Aprendizagem Linguistica Ativa apresentada por Pilati (2017),

que € baseada em trés principios: i) levar em consideracdo o conhecimento
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prévio do aluno, ii) desenvolver um conhecimento mais profundo dos fenémenos
em estudo e iii) possibilitar a aprendizagem ativa por meio do desenvolvimento
da metacognicao.

Dessa maneira, alcancamos o objetivo de nossa pesquisa que era
identificar, analisar e refletir sobre a marcagdo do plural nas construgdes
sintaticas de CVP4 e CVP6 na producdes textuais escritas dos alunos do 8° ano
do Ensino Fundamental, de uma Escola da Rede Estadual de Palmeira dos
indios-AL, e propor uma intervencdo pedagdgica que pudesse proporcionar aos
alunos reflexdes pertinentes a respeito da realizacdo da Concordéancia Verbal
em 12 e 32 pessoas do plural e, assim, diminuir a incidéncia da ndo marcacao do
plural nessas realizacdes morfossintaticas.

Posto isso, percebemos, a partir dos dados obtidos apds a aplicacéo da
proposta de intervenc¢do, uma reducao de mais de 50% de construcdes sintaticas
em CVP4 e em CVP6 sem a marcacao de plural. Além disso, concluimos que os
jogos pedagogicos sdo ferramentas importantes e eficazes no processo de
ensino e aprendizagem de gramatica, uma vez que possibilitam a reflexdo sobre
alingua, a interacdo entre a turma e a percepcédo concreta do sistema linguistico,
visto que o aluno pode manusear estruturas concretas que, até entdo, eram
abstratas.

Ressaltamos ainda que os jogos pedagogicos propostos neste trabalho
nao podem ser tidos como aulas sobre Concordéncia Verbal, pois eles ndo séo
o fim, ndo substituem a atuacdo docente. O jogo consiste em uma estratégia
pedagogica elaborada a partir das necessidades dos sujeitos envolvidos, de
forma que possa estimular a reflexao e favorecer a constru¢do de conceitos ja
vistos.

Dessa maneira, é fundamental que a utlizacdo de um jogo seja
conduzida de forma sistematica, baseando-se em um planejamento que dialogue
com as reais as necessidades de aprendizagem dos estudantes, que parta de
uma analise diagnostica da turma. Assim, ratifica-se a atuacdo do professor
enquanto mediador do processo de ensino e aprendizagem, visto que ele é o
responsavel pela conducéo desse processo, de forma que conduz o estudante

a reflexdo sobre o0 que esta sendo estudado.
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Sendo assim, sugerimos a utilizacdo dos jogos pedagdgicos como
ferramenta para o ensino-aprendizagem da Concordancia Verbal de 12 e 32
pessoas do plural, pois eles proporcionam a analise, a reflexdo, a autoavaliacdo
e a construgdo do conhecimento de maneira coletiva e ludica, promovendo uma
pratica pedagdgica motivadora e eficiente também nas séries finais do Ensino
Fundamental.

Destarte, esperamos contribuir com os estudos e praticas docentes
voltados ao ensino de Lingua Portuguesa, especialmente, ao ensino de
Gramética - haja vista a caréncia de trabalhos voltados para essa é&rea.
Acreditamos que nossa pesquisa possa instigar nos professores da Educacéo
Basica a necessidade de refletir sobre suas praticas diante das dificuldades que
os alunos apresentam, no tocante ao dominio da norma-padréo da lingua. E
assim, nessa perspectiva, também reconhecer que o estudante traz para a
escola o0 seu conhecimento linguistico previamente adquirido, dotado de
variaveis de seu meio social, e isso deve ser valorizado, 0 que nao elimina, ao
contrario, fomenta ainda mais a acdo de proporcionar ao aluno o acesso a
variante padréo da lingua e a organizacédo do sistema linguistico, para que assim
ele possa domina-las, uma vez que seu dominio € uma das mais importantes
possibilidades de mudanca da realidade para as classes menos favorecidas.

A vista disso, esperamos que nosso trabalho possa contribuir ainda para
outras pesquisas voltadas ao desenvolvimento de jogos pedagdgicos voltados a
Concordéancia Verbal na ordem indireta (ndo candnica) e seus casos especiais,
de forma que se possa levar os estudantes a refletirem também sobre esses

fendmenos do sistema linguistico.



127

8 REFERENCIAS

BAGNO, Marcos. Nada na Lingua é por acaso: por uma pedagogia da variacdo
linguistica. S&o Paulo, Parabola Editorial, 2007.

BECHARA, E. Gramética Escola da Lingua Portuguesa. 22ed. Ampliada e
atualizada pelo novo acordo ortografico. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2010.
Gramética pedagdgica do portugués brasileiro. Sdo Paulo:
Parabola Editorial, 2012.

BORTONI-RICARDO, Stella Maris. Educacdo em lingua materna: A

sociolinguistica na sala de aula. 1° edi¢cdo, Sao Paulo: Parabola Editorial, 2004.

N6s chegamu na escola, e agora? Sociolinguistica e educacéo.
Sao Paulo: Parabola Editorial, 2005.

Do Campo para a cidade: estudo sociolinguistico de migracéo e

redes sociais. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2011.

Manual de Sociolinguistica. Sado Paulo: Editora Contexto, 2014.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros curriculares
Nacionais: terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental: Lingua Portuguesa.
Brasilia. MEC/SEF, 1998

Base Nacional Comum Curricular: Educacéo Infantil e Ensino

Fundamental. Brasilia: MEC/Secretaria de Educacéo Basica, 2017.
Norma Culta Brasileira: desatando alguns nos. Sédo Paulo:
Parabola Editorial, 2008.

CAMPQOS, Elisia Paixdo de. Por um novo ensino de gramatica: orientacdes

didaticas e sugestdes de atividades. Goiania: Canone Editorial, 2014.
CASTILHO, Ataliba T. de. Nova Gramética do Portugués Brasileiro. 12Ed., 22
reimpressao — Sao Paulo: Contexto, 2012.

DOS SANTOS SANCHES, Bruna et al. APRESENCA DO LUDICO NAS SERIES
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL-6° 7° 8° e 9° ANOS. Unisanta
Humanitas, v. 7, n. 1, p. 25-43, 2020. Disponivel em:
https://periodicos.unisanta.br/index.php/hum/article/view/2449 Acesso em 06 de
agosto de 2020, as 20h.

FARACO, Carlos Alberto. Linguistica historica: uma introducdo ao estudo da

historia das linguas. Sdo Paulo: Parabola Editorial. 1991.


https://periodicos.unisanta.br/index.php/hum/article/view/2449

128

GUMPERZ, J. El significado de la diversidad linguistica y cultural em un contexto
post-moderno. In: MUNOZ, H. e LEWIN, P. F. (org.) Investigaciones
linguisticas 2. Ciudad del Mexico: UAM/INAH, p. 33-47.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacao infantil. In: Tizuko Morchida
Kishimoto. (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e educacao. 14. ed. Sao
Paulo: Cortez, 2011;

Jogos tradicionais Infantis: O jogo, a crianca e a

educacédo. Petropolis: Vozes, 1993.

LABOV, Wiliam. Padrbées Sociolinguisticos. [1972] S&o Paulo: Parabola,
2008.

LOPES, M. G. Jogos na educacdao: criar, fazer, jogar. 62 edicdo. Sao Paulo,
Cortez, 2005.

MATTOS e SILVA, Rosa Virginia. O portugués sdo dois: novas fronteiras,
velhos problemas. S&o Paulo: Parabola Editorial, 2004.

PAVIANI, Neires Maria Soldatelli; FONTANA, Niura Maria. Oficinas
pedagogicas: relato de uma experiéncia. Conjectura. v. 14, n. 2, maio/ago.
2009, p. 77-88.

PERINI, Méario A. Gramatica do portugués brasileiro. Sdo Paulo: Parabola
Editorial, 2010.

PILATI, Eloisa. Linguistica, gramatica e aprendizagem ativa. Campinas, SP:
Pontes Editores, 22 Edigao, 2017.

POSSENTI, Sirio. Questdes de Linguagem: passeio gramatical dirigido. 12
edicdo — Sao Paulo: Parabola Editorial, 2011.

RAMOS, Daniela Karine; LORENSET Caroline Chioquetta, e PETRI, Giani.
"Jogos educacionais: contribuicdes da neurociéncia a aprendizagem." Revista
X 2.1.2016 (2016). Acesso em 21 de julho de 2020:
https://revistas.ufpr.br/revistax/article/view/46530/29523

SCHERRE, Maria Marta Pereira. Doa-se Lindos Filhotes de Poodlle: variacéo
linguistica, midia e preconceito. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2005.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C. Jogos Educativos computadorizados
utilizando a abordagem de algoritmos genéticos. Universidade Federal do
Rio Grande do Sul. Instituto de Informatica. Curso de POs-Graduagcdo em

Ciéncias da Computacéo. 1998.


https://revistas.ufpr.br/revistax/article/view/46530/29523

129

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-a¢cao. Sao Paulo: Cortez, 1986.
TRAVAGLIA, L. C. Gramatica e interagcdo: uma proposta para o ensino de
gramatica. 122 edicdo. Sdo Paulo: Cortez, 2009.

TRIPP, David. Pesquisa-a¢cdo: uma introducdo metodolégica. Educacdo e
Pesquisa, Sdo Paulo, v. 31, p. 443-466, set/dez. 2005. Traducdo de Ldlio
Lourenco de Oliveira.

VIEIRA, Silvia Rodrigues. Concordancia Verbal. In: VIEIRA, Silvia Rodrigues.
BRANDAO, Silvia Figueiredo. Ensino de Gramética: descri¢céo e uso. 22 edicao,
22 reimpressao. Sao Paulo: Contexto, 2013.

VIEIRA, Silvia Rodrigues. Trés eixos para o ensino de gramatica. In: Vieira, Silvia
Rodrigues. Gramatica, Variacdo e Ensino: diagnose e propostas pedagdgicas.
Séo Paulo: Blucher, 2018

ZILLES, Ana Maria Stahl. FARACO, Carlos Alberto. Pedagogia da variacao
linguistica. Lingua, diversidade e ensino S&o Paulo SP: Pardbola Editorial.
2015.



130

APENDICES

Apéndice 1:Termo de consentimento livre e esclarecido para gestor escolar

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Gestor Escolar

Cara Gestora, a Escola Estadual José Victorino da Rocha foi selecionada como
campo de pesquisa para o0 desenvolvimento do trabalho intitulado: “A
CONCORDANCIA VERBAL DE 12 E 32 PESSOAS DO PLURAL: JOGOS
PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA PARA FIXA(;AO DA
APRENDIZAGEM”, de responsabilidade da pesquisadora Jine Kacia de Lucena
Monteiro, aluna do Mestrado Profissional em Lingua Portuguesa -
PROFLETRAS (CAPES/UPE-Garanhuns), sob orientacdo do Professor Dr.
Fernando Augusto de Lima Oliveira, cujos objetivos sao identificar, analisar e
refletir acerca das dificuldades dos alunos do 8° ano em compreender as regras
morfossintaticas de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas do plural, quando
explanadas unicamente sob o viés da Gramatica Normativa, a fim de
compreendermos os fatores extralinguisticos que podem interferir no processo
de aprendizagem da concordancia verbal na escrita dos alunos do 8° ano do
Ensino Fundamental. Nesse sentido, propomos uma intervencdo que
proporcione aos discentes reflexdes pertinentes acerca da variacdo, que
perpassa tal fenbmeno da lingua, a partir do uso de jogos pedagdgicos. Para
isso, serdo realizadas para coletas de dados, com os alunos do 8° ano,
levantamento quantitativo e andlise qualitativa dos fenbmenos de concordancia
verbal em 12 e 32 pessoa, através da solicitacdo de producbes textuais e
realizacdes de oficinas com jogos pedagogicos. O anonimato dos participantes
sera garantido em todas as etapas da pesquisa e quaisquer duvidas, no decorrer
do desenvolvimento do estudo, podem ser esclarecidas pela pesquisadora
responsavel. Ademais, o préprio aluno ou o responsavel, a qualquer momento,
podera solicitar a ndo utilizacdo das produc¢des coletadas para a pesquisa

Agradecendo sua colaboracgéo, solicito o seu acordo nesse documento.

Atenciosamente,

Jine Kéacia de Lucena Monteiro
(Pesquisador discente)

Pelo presente, eu, :
Gestora escolar da Escola Estadual José Victorino da Rocha, aceito que a
pesquisa “A CONCORDANCIA VERBAL DE 12 E 32 PESSOAS DO PLURAL:
JOGOS PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA PARA FIXACAO DA
APRENDIZAGEM” seja realizada no 8° ano, do turno Matutino da referida
Escola, e autorizo a divulgacédo das informagcdes necessarias para o trabalho
cientifico realizado pela pesquisadora Jine Kacia de Lucena Monteiro, do
Programa de Mestrado Profissional em Lingua Portuguesa da Universidade de
Pernambuco, sob orientagdo do Professor Dr. Fernando Augusto de Lima
Oliveira. Fui esclarecida quanto aos objetivos da pesquisa e estou ciente do
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trabalho a ser desenvolvido, bem como da garantia do anonimato dos
participantes.

Palmeira dos Indios-AL, de de 20109.

Assinatura da Gestora Escolar
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Apéndice 2:Termo de consentimento livre e esclarecido para pais e/ou
responsaveis

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Prezado (a) responsavel pelo (a) aluno
(a):
Vimos, através deste, pedir sua permissao para que o (a) referido (a) aluno (a),
juntamente com toda a turma do 8° ano do Ensino Fundamental :
participe de atividades referentes a pesquisa “A CONCORDANCIA VERBAL DE
12 E 32 PESSOAS DO PLURAL: JOGOS PEDAGOGICOS COMO
FERRAMENTA PARA FIXACAO DA APRENDIZAGEM”, de responsabilidade
da pesquisadora Jine Kacia de Lucena Monteiro, aluna do Mestrado Profissional
em Lingua Portuguesa - Profletras - Universidade de Pernambuco - Campus
Garanhuns, sob orientacdo do Professor Dr. Fernando Augusto de Lima Oliveira,
cujos objetivos sdo identificar, analisar e refletir acerca das dificuldades dos
alunos do 8° ano em compreender as regras morfossintaticas de concordancia
verbal de 12 e 32 pessoas do plural, qguando explanadas unicamente sob o viés
da Gramatica Normativa, a fim de compreendermos os fatores extralinguisticos
que podem interferir no processo de aprendizagem da concordancia verbal na
escrita dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental. Nesse sentido, propomos
uma intervencao que proporcione aos discentes reflexdes pertinentes acerca da
variagdo, que perpassa tal fendmeno da lingua, a partir do uso de jogos
pedagdgicos. Para isso, seréo realizadas para coletas de dados, com os alunos
do 8° ano, levantamento quantitativo e andlise qualitativa dos fenbmenos de
concordancia verbal em 12 e 32 pessoa, através da solicitacdo de producdes
textuais e realizacdes de oficinas com jogos pedagdgicos. O anonimato dos
participantes sera garantido em todas as etapas da pesquisa e quaisquer
davidas, no decorrer do desenvolvimento do estudo, podem ser esclarecidas
pela pesquisadora responsavel.

Neste sentido, solicitamos que nos autorize a utilizar, para fins de andlise, as
producdes escritas dos alunos. Ressaltamos que os dados coletados ficardo
armazenados em seguran¢ga num computador pessoal e que somente 0s
pesquisadores envolvidos neste projeto terdo acesso as informacgdes coletadas.
Dados pessoais dos participantes, tais como nome, idade, endereco e contatos
nao serdo divulgados quando da publicacdo dos resultados obtidos deste
trabalho.

Informamos, ainda, que vocé podera autorizar o aluno a deixar de participar
desta pesquisa a qualquer momento ou fazer quaisquer questionamentos que
considerar pertinentes quanto aos objetivos e procedimentos aqui propostos
durante o andamento do estudo.

Por fim, apés ler este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e aceitar
que seu filho (a) participe do estudo, solicitamos que o assine. Qualquer
informag&o adicional ou esclarecimento acerca desta pesquisa poderdo ser



133

obtidos junto ao pesquisador responsavel, através do telefone: (87) 9 99625-
6478.

Eu:

fui informado (a) sobre a pesquisa de Intervencdo do Mestrado
Profissional em Letras, a ser realizada pela pesquisadora Jine Kacia de Lucena
Monteiro, na Escola Estadual José Victorino da Rocha, durante o andamento das
aulas, sem alteracédo de quaisquer mudancas nos contetdos programados para
esta unidade, referente ao ano letivo de 2019. E, como responsavel pelo (a)
aluno (a) em questdo, o (a) autorizo a participar do trabalho proposto. Sendo
assim, autorizo que os dados coletados sejam utilizados para os fins desta
pesquisa.

Assinatura do responsavel:

Palmeira dos indios - AL, de de 20109.

Apéndice 3: Proposta de diagnose inicial
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Proposta de Diagnose Inicial

Escola:

Aluno:

Turma: Turno: Professora:

Producéo Textual

O Diario Pessoal consiste em um texto que relata episédios da vida de quem
escreve; apresenta tempo e espaco bem definidos; predomina nele o tempo
passado, é escrito em 12 pessoa; 0 narrador é o protagonista; pode apresentar
trechos descritivos. Escolha um momento vivenciado por vocé, junto aos seus

amigos, e relate-o.

Apéndice 4: Proposta de questionario socioeconémico

Questionario Socioecondémico
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Idade: Sexo:

1. Sua casa estalocalizada em? (Marque apenas uma resposta)
(A) Zona rural. (B) Zona urbana
(C) Comunidade indigena. (D) Comunidade quilombola.

2. Vocé jareprovou alguma vez? (Margue apenas uma resposta)
(A) Nao, nunca (B) Sim, uma vez.
(C) Sim, duas vezes. (D) Sim, trés vezes ou mais.

3.Seus pais ou responsaveis incentivam vocé a ler?
() Sim ( ) Nao

4. Seus pais ou responsaveis incentivam vocé a ir a escola e/ou néo faltar
as aulas?
()Sim ( ) Ndo

5. Vocé recebe alguma ajuda para realizar as atividades escolares?
(A) Sim, de meus pais/responsaveis, quando necessario.

(B) Sim, de meus professores.

(C) Sim, de meus colegas de turma.

(D) Néo, faco minhas atividades sozinho.

(E) Néo faco as atividades.

6. Qual é o nivel de escolaridade do seu pai? (Marque apenas uma resposta)
(A) Da 12 a 42 série do Ensino Fundamental (antigo primario)

(B) Da 52 a 82 série do Ensino Fundamental (antigo ginasio)

(C) Ensino Médio (antigo 2° grau)

(D) Ensino Superior

(E) Especializacao

(F) N&o estudou

(G) Néo sei

7. Qual é o nivel de escolaridade da sua mé&e? (Marque apenas uma
resposta)

(A) Da 12 a 42 série do Ensino Fundamental (antigo primario)

(B) Da 52 a 82 série do Ensino Fundamental (antigo ginasio)

(C) Ensino Médio (antigo 2° grau)

(D) Ensino Superior

(E) Especializagéo

(F) Nao estudou

(G) Néo sei

8.Com quem vocé mora? (mais de uma opcao podera ser marcada)
() Pai ( ) Méae ( ) Irmaos ( ) Avos



( ) Tios

( ) Sogros

( ) Conjuge

( ) Outros

( ) Companheiro (a)
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( ) Filhos

( ) Sozinho (a)

9. Preencha o quadro abaixo.

Com que Sempre ou
frequéncia vocé quase
1é: sempre

De vez em
quando

Nunca ou
guase
nunca

Jornais

Livros em geral

Livros de

Literatura

Revistas em geral

Revistas de
comportamento,
celebridades,
esporte ou TV

Noticias
Internet

na

10. Vocé gosta das aulas de Portugués?

Justifique sua resposta:

() Sim () N&o

11. Que habilidade (s) vocé espera desenvolver nas aulas de Portugués?

( ) Oralidade
( ) Leitura
Justifique sua resposta:

() Escrita/Producgéo de Texto
() Andlise Linguistica

12. Leia a letra da musica “Samba do Arnesto”, de Adoniram Barbosa:

O Arnesto nos convidou pra um samba,
ele mora no Bras
Nés fumos, ndo encontremos ninguém
Nos voltermos com uma baita de uma
reiva

Da outra vez, nés num vai
NoOs ndo semos tatu!

mais

O Arnesto nos convidou pra um samba,
ele mora no Bras
NOs fumos, ndo encontremos ninguém
Nos voltermos com uma baita de uma
reiva

Da outra vez, nés num vai mais

O Arnesto nos convidou pra um samba,
ele mora no Bras
Ndés fumos, ndo encontremos ninguém
NGs voltermos com uma baita de uma
reiva

Da outra vez, nGs num vai mais

No outro dia encontremo com o
Arnesto

Que pediu desculpas, mas nds néo
aceitemos

Isso ndo se faz, Arnesto, nds nao se
importa

Mas vocé devia ter ponhado um recado
na porta
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No outro dia encontremo com O

Um recado assim 6i: "Oi, turma, num

Arnesto deu pra espera
Que pediu desculpas, mas nés nédo | Ah, duvido que isso num faz mar, num
aceitemos tem importancia
Isso ndo se faz, Arnesto, n0s ndo se | Assinado em cruz porque ndo sei
importa escrever"

Mas vocé devia ter ponhado um recado | Arnesto.

na porta.

12. Observando a letra da musica, o que podemos apontar acerca do modo
de falar do eu lirico?

13. Imagine a seguinte situacao:

Vocé é um dono de uma empresa que atende diretamente clientes do pais
inteiro, e 0 eu lirico presente na musica lida fara uma entrevista de emprego.
Vocé daria o0 emprego a ele? Por qué?

13. Vocé consideraimportante o estudo da Concordéancia Verbal? Por qué?

14.Vocé gostaria de utilizar Jogos Pedagdgicos nas aulas de Portugués?
( )Sim ( ) Nao
Justifique

sua resposta:
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Apéndice 5: Guia do Professor

Guia do Professor

Jogos Pedagogicos para o Ensino
de Gramatica: Concordancia Verbal
de 12 e 32 pessoas do Plural

4 Ve

Autora: Jine Kacia de Lucena Monteiro Calado

Orientador: Prof. Dr. Fernando Augusto de Lima Oliveira
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APRESENTACAO

E com grande alegria que apresentamos o Guia do Professor, que
nomeamos como “Jogos Pedagogicos para o Ensino de Gramatica:
Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas do Plural”’, posto que, por meio desse
material, trouxemos propostas de jogos educativos que trabalham a
Concordéancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural, na ordem canénica da lingua,
como uma ferramenta capaz de promover reflexdes sobre o sistema linguistico
e suas realizagoes.

Defendemos que o ensino de gramatica no contexto escolar é de
fundamental importancia, uma vez que a gramatica € parte constitutiva da lingua.
Todavia, esse ensino ndo deveria ocorrer de maneira puramente tradicional,
visto que a lingua é dindmica, e o sistema linguistico permite que a variedade
linguistica ocorra.

Nessa perspectiva, esse Guia do Professor propde a utilizacdo de Jogos
Pedagogicos para abordar os aspectos gramaticais, baseados na proposta de
Aprendizagem Ativa, de Pilati (2017) sob um viés ludico (Cf. KISHIMOTO, 2011)
para os alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Os jogos pedagdgicos consistem em uma ferramenta de ensino que
pode ser uma grande aliada do professor da Educacdo Bésica, posto que, além
de objetos socialmente aceitos e culturalmente conhecidos, os jogos sé&o
instrumentos eficazes na construgdo do conhecimento, possibilitando aos
sujeitos envolvidos a compreensao de conhecimentos transmitidos socialmente

Nesse sentido, consideramos que 0s jogos pedagdgicos sao importantes
instrumentos educativos que contribuem para a aprendizagem e que podem,
dessa maneira, fomentar reflexdes acerca da organizacao do sistema linguistico,
e, principalmente, da Concordéancia Verbal.

Pilati (2017) afirma que a compreensdo da gramatica enguanto sistema
gque possui uma organizacdo pode ser dificil para os estudantes da Educacéo
Basica, visto que se trata de uma tarefa abstrata. No entanto, ao transformar este
sistema abstrato em um jogo, materializando-o para que o aluno possa manipula-
lo, refletir sobre ele, estamos trabalhando com a concretude do funcionamento

desse sistema, uma vez que “[...] a tomada de consciéncia do sistema linguistico
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s6 acontecera plenamente quando o estudante puder ver o funcionamento desse
sistema” (PILATI, 2017, p.90). Assim, proporcionamos que 0S conceitos
abstratos possam ser manipulados, coloridos e dotados de sentido.

No entanto, é valido mencionar que, de acordo com Sanches et all
(2020), as atividades ludicas tém muito espac¢o na Educacao Infantil, mantém
sua presenca nas primeiras séries dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
mas nao permanecem nas aulas voltadas para os Anos Finais, isso mostra a
auséncia de pesquisas e trabalhos académicos voltados para utilizacéo do ladico
nesta etapa de ensino. Dessa maneira, percebemos que, conforme o tempo
escolar passa, a ludicidade deixa de estar presente nas aulas de Lingua
Portuguesa. Assim, muitas vezes, ha uma quebra na forma como os estudantes
vinham aprendendo, e 0 que poderia ser adaptado de maneira progressiva,
consoante a necessidade dos estudantes, € substituido por aulas expositivas.

Salientamos que n&o defendemos aqui a ado¢c&o de um recurso como o
mais eficaz para uma série ou ano, mas sim a necessidade de compreendermos
como 0 nosso publico aprende, assim como buscarmos métodos e ferramentas
que possam auxiliar o desenvolvimento da aprendizagem, atendendo as
particularidades dos estudantes, visto que uma mesma atividade pode n&o obter
0 mesmo efeito em turmas diferentes.

Ressaltamos que os jogos sugeridos em nosso trabalho propdem uma
reflexdo sobre a CVP4 e CVP6, em ordem candnica, considerando as variaveis
gue os alunos mais apresentaram dificuldades. Dessa maneira, apresentamos
0os 04 jogos pedagodgicos que utilizamos como ferramenta metodolégica de
intervencao nas aulas de Lingua Portuguesa, para a compreensao e reflexdo da
CVP4 e da CVP6.

Cabe ressaltar que os jogos pedagogicos elaborados propdem reflexdes
a nivel oracional, considerando as variaveis elencadas por ngs, assim como, em
diversos momentos, a nivel textual. As oracfes utilizadas em todos 0s jogos
foram retiradas de textos escritos analisado, produzidos pelos alunos, sujeitos

de nossa pesquisa.
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Jogo 01: “Roleta dos Sintagmas da Oragao: plural ou singular”

O primeiro jogo proposto explora a Concordancia Verbal de 12 e 42
pessoas do plural, em sua forma candnica, a fim de refletir sobre a estrutura
sintatica da oracdo. Compreendemos a gramatica como um sistema estruturado
(Cf. PILATI, 2017), buscamos representar no jogo a estrutura concreta do
funcionamento desse sistema, a fim de transformar o que antes era abstrato, o

conceito, em algo concreto, palpavel, pois, conforme Pilati (2017, p.116)

Quando os alunos representam as estruturas linguisticas em materiais
concretos [...] cria-se uma oportunidade diferente para a observacao
critica do nivel de compreensdo a que chegaram e para que eles
mesmos vejam onde estdo as incompreensoes [...]

Dessa maneira, 0 jogo proposto possibilita uma reflexdo acerca da
organizacédo dos sintagmas da oracao e a sobre as relacfes de concordancia na
CVP4 e na CVP6, em sua forma candnica, pois 0s alunos precisam realizar a
Concordéancia Verbal de acordo com o sujeito que recebem.

Ressalta-se também que apos o término de cada jogo, € importante que
o professor faca uma sistematizacdo do que foi visto, pois, hesse momento, 0s
alunos devem ser estimulados a falarem sobre suas percepcdes no decorrer do
jogo, sistematizando e compartilhando assim o conhecimento.

Jogo 01: Roleta dos Sintagmas da Oracao: singular ou plural
Estrutura da oracéo (S + V + O/Adj. Adv.)??

IMAGEM 16: Jogo: Roleta dos Sintagmas da Oracéo: singular ou plural

22 Utilizamos a estrutura candnica Sujeito (S) + Verbo + Objeto/Adjunto Adverbial, baseados na proposta
de Pilati 2017, p. 116.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Objetivos:

Identificar a organizacdo dos sintagmas da oracado, estabelecendo a
ordem das palavras no eixo oracional;

Realizar a concordancia verbal de 12 e 32 pessoas de acordo com 0 sujeito
sorteado;

Refletir acerca das relacbes de concordancia verbal de 12 e 32 pessoas

na forma canénica da lingua;

Material:

15 roletas com 10 casas, cada uma, cada casa com uma cor diferente, e
um circulo tracado no meio de cada roleta (organizamos a turma em 5
grupos, cada grupo recebe 03 roletas diferentes; 01 roleta com Sujeito, 01
roleta com verbo no infinitivo e 01 roleta com Objetos e Adjuntos
Adverbiais);

15 setas a serem colocadas no centro de cada roleta;

05 quadros brancos pequenos para que 0s alunos possam escrever as
oracdes formadas;

05 lapis para quadro branco;

05 apagadores para quadro branco;



143

NUumero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s

quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo

com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:

Distribui-se 3 roletas diferentes para 01 grupo de alunos de, no maximo,
05 componentes — que deverao estar em um circulo ou semicirculo para
que todos visualizem o material;

O professor da o comando para que os alunos girem as roletas ao mesmo
tempo, um aluno pode girar todas ou 3 alunos podem girar, cada um, uma
roleta;

Ao girar as roletas do Sujeito e do Verbo, o grupo observa em quais
sintagmas as setas estao;

O aluno tera que estabelecer a concordancia entre eles, no tempo verbal
determinado previamente pelo professor;

O aluno utilizara a roleta 03 de acordo com o verbo sorteado ou caso
julgue necessario, uma vez que ha verbos ndo necessitam de
complemento;

Um dos alunos escreve no quadro branco a oragdo que pode ser
formulada com os sintagmas nos quais as setas estdo sobrepostas,
realizando a Concordéancia Verbal,

A correcdo/explanacao das oracdes formuladas pelos grupos € realizada
pelo professor, que escreve no quadro cada oragao, junto aos alunos, em
voz alta, socializando se h& ou ndo concordancia entre os termos;

Marca ponto o grupo que realiza a CVP4 e a CVP6 na ordem canonica;
Ao término de uma rodada, apés a socializacdo das oracfes formuladas,
inicia-se outra, podendo haver quantas rodadas o professor e/ou alunos
julgarem necessarias;

Vence o0 grupo que alcanga o maior numero de pontos.
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Jogo 02: “Domind: “Nés chegou na escola, e agora?

O segundo jogo objetiva intervir na distincdo entre a forma verbal
utilizada na 12 pessoa do plural e a que empregamos na 32 pessoa do singular,
a partir da reflexdo sobre a CVP4. O jogo” propde que a complementacao de
cada sujeito (nos, ele, ela), desde que haja concordancia com a oracdo
apresentada. Dessa maneira, ao definir qual oracdo concorda com o sujeito

posto, o estudante reflete sobre a CVP4.

Jogo 02: Domind: “N6s chegou na escola, e agora?”

IMAGEM 17: Domind: "Nés chegou na escola, e agora?"

% PROFLETRAS @ @' ‘

Domind
“N6s chegowu rna escola, e
- agoral’’, -
-Mestrado Profissional em Letras-

Jine Kacia de Lucena Monteiro Calado
- | Professor Orientador Dr. Fernando Augusto

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Objetivos:
o Refletir acerca da Concordancia Verbal na 12 pessoa do plural,
e Distinguir a forma verbal utilizada na 12 pessoa do plural da 32 pessoa do
singular;
e Compreender a relacdo entre a ndo marcacao do plural na CVP4 e o

preconceito linguistico;
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Material:

e 30 pecgas retangulares divididas em dois espagos do mesmo tamanho,
nos quais constam 15 pec¢as com o sujeito pronominal (ele, ela, nés) e 15

pecas com as oracdes que concordem com cada sujeito.

NUumero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s
quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo

com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:

e Cada grupo recebe uma caixa com o doming;

e Cada participante recebe 04 pecas no inicio da rodada. As demais pecas
sao reservadas a parte;

¢ O jogo inicia com o jogador que tiver a maior quantidade de pedras com o
sujeito pronominal “nés” e segue no sentido horario;

e Cada jogador, quando chegar a sua vez, coloca sua pec¢a sobre a mesa
completando a extremidade, conforme o solicitado;

e Caso 0 jogador ndo possua uma peca que complete ou seja completada
pelas opcdes nas extremidades, ele pode pedir uma peca que esteja na

reserva,

N&o havendo mais pecas a serem pedidas, quando o jogador nao tiver
nenhuma que peca que complete ou seja completada pelas opcbes nas

extremidades, ela passa a vez;

Caso o jogador utilize uma peca errada, que ndo completa ou nao pode ser

completada, ele fica uma rodada sem jogar;

A cada peca jogada, todos os jogadores leem em voz alta e analisam se
h& concordancia entre o sujeito e oracado; caso seja percebido um erro, o
jogador que colocou a pedra, retira-a e fica uma rodada sem jogar; caso

0 erro seja percebido somente ao final da rodada, nenhum jogador pontua;

Vence o jogador que colocar todas as pecas sobre a mesa primeiro;
e O professor deve ter uma tabela com todas as possiveis sentengas para

conferéncia ao término do jogo.
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Jogo 03: “Cartas da Concordancia: 3 pessoa do plural”

O terceiro jogo objetiva a reflexdo sobre a CVP6, de forma que haja o
raciocinio linguistico sobre a Concordancia Verbal de 32 pessoa do plural, ao
analisar as oracOes formadas. Ao observar as cartas postas na mesa, os alunos

analisam se ha ou ndo concordancia entre o sujeito e oracao.

Jogo 03: Cartas da Concordancia: 32 pessoa do plural

IMAGEM 18: Jogo "Cartas da Concorddncia: 39 pessoa do plural

ANA,
RAFAELA E
IASMIN

VAI PARA AS
FESTAS DA
CANAFiSTULA

sgo \
b <
Ogus Rie,
3»1‘ Ip4
o< o, R‘M
a '
4

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
Objetivos:
o Refletir sobre as relagdes sintaticas de CVP6;

¢ Distinguir a forma verbal utilizada na 32 pessoa do plural da 32 pessoa do

singular;
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e Desenvolver o raciocinio linguistico acerca da concordancia entre os

termos de uma oracéo.

Material:

e 10 folhas de papel-cartéo;

NUumero de jogadores: Em uma turma de 20 alunos, formamos 05 grupos, 0s
quais foram divididos da seguinte maneira: 03 grupos com 04 alunos, 01 grupo

com 03 alunos e outro grupo com 05 alunos.

Como jogar:

e Cada participante recebe 4 cartas no inicio do jogo. As cartas que
sobrarem ficam reservadas a parte;

e O jogo inicia com o jogador que tira o Carta Coringa. Caso dois jogadores
tenham essa carta, os dois decidem na sorte quem inicia;

e Lancada a primeira carta, 0 jogo segue no sentido anti-horario;

e Cada jogador deve observar nas cartas em maos se ha uma oragéo ou
sujeito que complete a Ultima carta lancada. Caso o jogador ndo tenha,

ele precisar pedir uma carta no montante que ficou reservado;

Caso o jogador utilize uma carta errada, que ndo completa ou ndo pode ser

completada, ele fica uma rodada sem jogar;

A cada carta jogada, todos os jogadores leem em voz alta e analisam se
h& concordancia entre o sujeito e oracado; caso seja percebido um erro, o
jogador que colocou a carta, retira-a e fica uma rodada sem jogar; caso o
erro seja percebido somente ao final da rodada, nenhum jogador pontua;

¢ O Coringa bloqueia a jogada de qualquer jogador a qualquer momento do

jogo;

e As cartas que invertem o0 jogo e as que tiram o direito de jogar de quem

ficar com elas também sé podem ser usadas uma vez (por carta);

¢ O aluno escolhe a carta que pode ser jogada, desde que haja concordancia

entre o verbo e sujeito, juntando duas cartas para formar uma oracao; a

exemplo, esperamos gue 0s alunos notem que ao jogar a carta que possuli
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a oragao “gostam de ver séries”, somente quem tiver a carta “Elas”, “Eles”
ou “As meninas” poderao jogar;

e Ao acertar, o aluno que formar “os pares de cartas” retira-as do jogo e
expde seu par e joga outra carta para dar continuidade ao jogo;

e Vence o jogador que ficar sem nenhuma carta em méaos.

Jogo 04: Trilha Reflexiva da Concordancia

O quarto jogo sugerido propde a reflexdo sobre a CVP4 e a CVP6 e
desafia o aluno a observar como trechos de algumas musicas que ele ja conhece
trazem a Concordancia Verbal, analisando se ha ou ndo a marcacao do plural

guando necessario.

Jogo 04: Trilha Reflexiva da Concordancia

IMAGEM 19: Trilha Reflexiva da Concorddncia

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Objetivos:
¢ Refletir sobre as relagcdes de concordancia de P4e P6 em textos diversos;

e Utilizar a CV na norma padrao da Lingua Portuguesa;
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Confrontar a Concordancia Verbal de 12 e 32 pessoas do plural
empregada em textos diversos com o que foi estudado ao longo dos
demais jogos, para reflexao e percepcao das relacdes de CV,

Aplicar conhecimentos explanados nas oficinas anteriores.

Materiais:

01 tabuleiro em tecido com uma trilha contendo 42 casas (a 12 casa e a
ultima n&o possuem numeragao, pois sao “largada” e “parabéns”) e uma
tarefa a ser cumprida em cada casa, além de espacos em que constam
elementos, como: “pule 2 casas”, “pule 3 casas”, “pule 6 casas”, “volte ao
inicio”, e 4 casas com simbolo da interrogagcdo, nas quais temos
elementos surpresa. 01 trilha em papel com as respostas que completem

as lacunas dos textos, para conferéncia; 01 dado e 01 caixa-surpresa.

Numero de jogadores: 05 jogadores. Em uma turma com um numero grande

de jogadores, divide-se a turma em até 05 grupos e, entre eles — ou por sorteio

-, escolhem um lider por grupo.

Como jogar:

Cada jogador deve lancar o dado para definir a ordem do jogo, que iniciara
em ordem decrescente, pelo participante que obtiver o nimero mais alto
no langamento do dado;

Todos os jogadores devem estar posicionados na casa indicada por
“LARGADA”;

O primeiro jogador lanca o dado e se move na trilha, avancando o nimero
de casas indicado na face do dado voltado para cima.

O jogador escolhe as cegas um texto dentro da “Caixa de Textos” e o 1é
em voz alta;

O jogador escolhe se completa a lacuna do texto sorteado ou volta a casa
de origem; caso a escolha seja a primeira opc¢éo, ele completa o texto com
o verbo no singular ou plural, obedecendo a CVP4 ou a CVP6, explanando
para os demais o porqué da escolha daquela forma verbal; a resposta

deve ser conferida pelo professor em dialogo com os alunos, estimulando
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a participacdo de todos. Em caso de resposta correta, o jogador

permanece na casa, ja em caso negativo, o jogador retorna a casa de

origem (o jogador pode solicitar ajuda a sua equipe para responder);

e Vence o jogador que primeiro chegar a casa “Parabéns”;

e Caso o jogador obtenha mais pontos do que o necessario, ao chegar a

casa “FIM”, ele retorna a quantidade de casas excedentes e aguarda a

préxima jogada.

Salientamos que 0s jogos pedagdgicos que propomos em noSSo

trabalho podem ser vivenciados em qualquer turma, desde que o professor

realize uma diagnose inicial, capaz de apresentar quais as reais necessidades

de aprendizagem dos estudantes, e a partir delas, utilizar esses ou outros jogos

para atender a realidade deles.

Apéndice 6.Encarte para o jogo “Roleta dos Sintagmas da Oragdo: Singular ou Plural”

Roleta 1 Roleta 2 Quadro de Ajuda:
(sujeito) (verbos no infinitivo) complemento ou adjunto
adverbial?

Eduardo Dormir Muito alto

Monica Amar O contetdo

Eduardo e Ménica Cantar Alegremente

Madnica e eu Andar As pessoas

Eu Aprender Pela cidade

Nos Perder Novas musicas

Ele Conhecer As provas

Ela Sorrir Rapidamente

Eeles Corrigir As atividades

Elas Caminhar

Exemplificacdo
Roleta 1 Roleta 2 Quadro de Ajuda: Resultado
complemento ou (possiveis)
adjunto adverbial?

Maonica e eu Sorrir alegremente Mbonica e eu
sorrimos. / Monica e
eu sorrimos
alegremente.
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Ele Andar Rapidamente / pela cidade | Ele anda. / Ele anda
pela cidade. Ele
anda pela cidade
rapidamente.

Eduardo e Monica Andar Rapidamente / pela cidade | Eduardo e Monica

(ELES) andam. /
Eduardo e Monica
andam pela cidade. /
Eduardo e Monica
andam rapidamente.




Apéndice 7: Encarte "Domind:

CONSEGUIU
TIRAR BOAS
NOTAS NA
PROVA DE
PORTUGUES

GOSTOU DOS
JOGOS QUE NO
USAMOS NA
AULA DE
PORTUGUES.

PERCEBEU QUE
AULA ESTAVA
LEGAL.

FIQUEI FELIZ
COM A
NOTICIA.

PERDI A AULA
DE PORTUGUES

ONTEM.

NGs chegou na escola, e agora?"
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PARTICIPOU
DOS JOGOS
INTERCLASSES

VEJO
TELEVISAO
ATE TARDE.

OUCO MUSICAS
DE FUNK.

QUEBREI A
LANTERNA DA
BICICLETA
ONTEM A
NOITE.

PERDEMOS O
JOGO, PORQUE
CHEGAMOS
ATRASADOS.



ESTUDAMOS
PARA A
PROVA DE
PORTUGUES.

PERDEMOS
0JOGO DE
ONTEM.

VIAJEI
DURANTES AS

FERIAS.

COMEMORO
MEU
ANIVERSARIO
COM MINHA
FAMILIA.

CORREU
PELO PATIO
DA ESCOLA.
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ASSISTIMOS
AO FILME
MALEVOLA.

AMAMOS O
FILME
MALEVOLA.

DECIDI ESTUDAR
UM POUCO MAIS
PARA TIRAR BOAS
NOTAS EM
PORTUGUES.

FUI A IGREJA
ESTE FINAL
DE SEMANA.

TOMOU
SORVETE
DURANTE O
INTERVALO.



PARTICIPAMOS
DOS JOGOS
INTERCLASSES

VIAJOU
PARA A
CASA DA
AVO NAS
FERIAS.

ESTAVAMOS
ANSIOSOS PELOS
JOGOS
INTERCLASSES.

DECIDIU
PARTICIPAR
DAS AULAS.

FIZEMOS
NOVOS
AMIGOS

ESTE ANO.
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PEDIMOS
AULAS MAIS
INTERESSAN-
TES.

Precisamos
uns dos
outros.

Gosto da minha
companhia, por
isso fico muito
sozinha.

PEDIU QUE
TODOS
FICASSEM
EM SILENCIO.

ESTUDOU
PARA
APRESENTAR
O TRABALHO.
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Apéndice 08: Encarte para o jogo: "Cartas da Concorddncia: 32 pessoa do plural”

CORRERAM
PELO
PATIO

PARTICIPOU
DA AULA




MARCELO

E
MARINA

VIAJARAM
DURANTE
AS FERIAS

ESTUDAM
PARA AS
PROVAS.




GOSTAM
DE VER
SERIES.

RAFAELA E
IASMIN




TORCE
PARA O
FLAMENGO




JOGADORES

ALUNOS E
PROFESSORES

\ —

¢
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TRISTES DA
REUNIAO.

PARTICIPARAM
DA
ENTREVISTA.

o




AS
MENINAS

VIAJOU
NAS
FERIAS.




ESTAVA
NO ROCK
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PARABENS! VOCE ’ 4 PARABENS! VOCE '

E SORTUDO, E SORTUDO,
PEGOU A CARTA PEGOU A CARTA
QUE PODE QUE PODE
INVERTER O INVERTER O
JOGO, USE-A JOGO, USE-A
QUANDO QUISER. QUANDO QUISER

— | =
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4 [[»-. Y

®

QUE PENA!
PASSE A VEZ
PARA O
PROXIMO
JOGADOR.

Sortudo, hein? Esta
carta bloqueia
qualquer jogador, a
qualquer momento!
Use-a!

|
¢

Sortudo, hein? Esta
carta bloqueia
qualquer jogador, a
qualquer momento!

QUE PENA!
PASSE A VEZ
PARA O
PROXIMO
JOGADOR.
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Apéndice 8: Trilha Reflexiva da Concordancia

TRECHOS DOS TEXTOS UTILIZADOS NO JOGO “TRILHA REFLEXIVA DA
CONCORDANCIA”
Texto 01
[...]
“Somos os herdeiros do futuro
E pra esse futuro ser feliz
Vamos ter que cuidar
Bem desse pais
(VAI/VAMOS) ter que cuidar
Bem desse pais
[...]

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/toquinho/87255/

Texto 02

“I...]

Sonhei que as pessoas [E/ERAM] boas
Em um mundo de amor

E acordei nesse mundo marginal

[...]"

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/tiago-iorc/dia-especial/

Texto 03

“I...]

Eduardo e Ménica (TROCOU/TROCARAM) telefone

Texto 04

Depois (TELEFONOU/TELEFONARAM) e decidiram se
encontrar

O Eduardo sugeriu uma lanchonete
Mas a Monica queria ver o filme do Godard.

[...]

Texto 05

Eduardo e Monica [FEZ/FIZERAM] natagao, fotografia
Texto 06

Teatro, artesanato, e [FOI/FORAM] viajar

A Monica explicava pro Eduardo
Coisas sobre o céu, a terra, a agua e o ar.

[.]

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/

Texto 07

[...]

“Eu ndo me imaginava sem vocé

Meu bem querer, amor pra sempre

S6 esses cabelos pretos me [FAZ/IFAZEM] bem
E quando néo tenho, fico doente”


https://www.letras.mus.br/toquinho/87255/
https://www.letras.mus.br/tiago-iorc/dia-especial/
https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/
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[.]

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/gusttavo-lima/1710867/

Texto 08

[...]

“Por isso cuidado, meu bem

Ha perigo na esquina

Eles (VENCE/VENCEM) e o sinal

Disponivel em: https://www.vagalume.com.br/elis-regina/como-nossos-

pais.html

Texto 09
Esta fechado pra nos
Que (sou/somos/é/sao) jovens”

]

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/elis-regina/45670/

Texto 10

[...]

“Seu sorriso € o que preciso

E quanto ao resto, eu juro, tanto faz

Sua auséncia me condena a dor

As nove luas sobre o mar (E/SAO) suas

E o escuro embaixo dos seus pés € meu

Mas se vocé quisesse a vida um pouco mais clara
Por vocé, querida, roubo os raios de Zeus.”

[...]

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/moveis-coloniais-de-acaju/1908298/

Texto 11
COMO COMECEI A ESCREVER
Carlos Drummond de Andrade

Ai por volta de 1910 ndo havia radio nem televisdo, e o0 cinema
(chegava/chegavam) ao interior do Brasil uma vez por semana
aos domingos. As noticias do mundo (vinha/vinham) pelo jornal,
trés dias depois de publicadas no Rio de Janeiro. Se chovia a potes, a mala do
correio aparecia ensopada, uns sete dias mais tarde. Nao dava para ler o papel
transformado em mingau.
Disponivel em: https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
Texto 12

Papai (era/eram) assinante da Gazeta de Noticias, e antes
de aprender a ler eu me sentia fascinado pelas gravuras coloridas do suplemento
de Domingo. Tentava decifrar o mistério das letras em redor das figuras, e
mamae me ajudava nisso. Quando fui para a escola publica, ja tinha a nocao
vaga de um universo de palavras que (era/eram) preciso conquistar.
Disponivel em: https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/



https://www.letras.mus.br/gusttavo-lima/1710867/
https://www.vagalume.com.br/elis-regina/como-nossos-pais.html
https://www.vagalume.com.br/elis-regina/como-nossos-pais.html
https://www.letras.mus.br/elis-regina/45670/
https://www.letras.mus.br/moveis-coloniais-de-acaju/1908298/
https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
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Texto 13

Durante o curso, minhas professoras
(costumava/costumavam) passar exercicios de redacdo. Cada um de noés

(tinha/tinham) de escrever uma carta, narrar um passeio, coisas

assim. Criei gosto por esse dever, que me permitia aplicar para determinado fim
0 conhecimento que ia adquirindo do poder de expressédo contido nos sinais
reunidos em palavras.
Disponivel em: https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/

Texto 14

Dai por diante as experiéncias (foi/foram) se
acumulando, sem que eu percebesse que estava descobrindo a leitura. Alguns
elogios da professora me (animava/animavam) a continuar.

Ninguém falava em conto ou poesia, mas a semente dessas coisas
(estava/estavam) germinando. Meu irmao, estudante na
Capital, mandava-me revistas e livros, e me habituei a viver entre eles. Depois,
ja rapaz, tive sorte de conhecer outros rapazes que também
(gostava/gostavam) de ler e escrever.

Disponivel em: https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/

Texto 15

Entdo comecou uma fase muito boa de troca de experiéncias e
impressdes. Na mesa do café-sentado (pois tomava-se café sentado nos bares,
e podia-se conversar horas e horas sem incomodar nem ser incomodado) eu
tirava do bolso o que escrevera durante o dia, e meus colegas
(criticava/criticavam). Eles também (sacava/sacavam) seus
escritos, e eu tomava parte nos comentarios. Tudo com naturalidade e
franqueza. Aprendi muito com os amigos, e tenho pena dos jovens de hoje que
nao (desfruta/desfrutam) desse tipo de amizade critica.

Disponivel em: https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/

Texto 16
A viagem!

No meu aniversario, fui viajar com o meu tio, com a minha tia e 0 com meu
irmao. (Planejei/Planejavamos) ir a Porto de Galinhas.
Contudo havia um probleminha: (teria/teriamos) de ir de
aviao. Quando fiquei sabendo, desisti da viagem, “vai que aquele avido cai!?”

Percebi que se eu pensasse assim, nao ia poder fazer nada na vida!
— Vamos andar de bicicleta?
— Nao! Vai que caia e me machuque!
— Vamos a montanha-russa?
— Nao! Vai que ela quebre!
Ent&o, decidi. la viajar e ia superar o meu medo...
Disponivel em: http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-

pessoal.html
Texto 17



https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
https://jornalggn.com.br/literatura/como-comecei-a-escrever/
http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-pessoal.html 
http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-pessoal.html 
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Até que o dia da viagem (chegou/chegaram). Estava
nervosa, aflita, tremendo... Sai de casa, indo de taxi ao aeroporto de Congonhas.
No local, fazendo o check-in, ndo havia ninguém na fila, foi rapido.
(Estava/Estavamos) sentados em frente de onde

(iria/iriamos) embarcar.

Depois de uns dez minutos, chamaram o meu voo. Fiquei na frente do
aviao, ndo sabia o que fazer: chorar, andar ou voltar.

Determinado momento, tive de entrar. Sentei em meu lugar e o avidao decolou.
Nada de medo. Até comi meu lanchinho, estava uma delicia...

Ocorreu tudo bem.
A partir daguele momento, n&o tive mais medo de avido. Inclusive gosto de estar
nele.

Beatriz Ferreira Noble

Disponivel em: http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-
pessoal.html

Texto 18

Eduardo e Monica - Legiéo Urbana

Quem um dia ira dizer

Que existe razao

Nas coisas feitas pelo coragao?

E quem ira dizer

Que néo existe razao?

Eduardo abriu os olhos, mas néo quis se levantar
Ficou deitado e viu que horas eram

Enquanto Ménica tomava um conhaque

No outro canto da cidade, como eles disseram
Eduardo e Mbnica um dia se encontraram sem querer
E conversaram muito mesmo pra tentar se conhecer
Um carinha do cursinho do Eduardo que disse
Tem uma festa legal, e a gente quer se divertir
Festa estranha, com gente esquisita

Eu ndo t6 legal, ndo aguento mais birita

E a Monica riu, e quis saber um pouco mais

Sobre o boyzinho que tentava impressionar

E o Eduardo, meio tonto, sé pensava em ir pra casa
E quase duas, eu vou me ferrar

Eduardo e Ménica trocaram telefone

Depois telefonaram e decidiram se encontrar

O Eduardo sugeriu uma lanchonete

Mas a Monica queria ver o filme do Godard

Se encontraram, entdo, no parque da cidade

A Monica de moto e o Eduardo de camelo

O Eduardo achou estranho e melhor ndo comentar
Mas a menina tinha tinta no cabelo

Eduardo e Mbnica eram nada parecidos

Ela era de Le&o e ele tinha dezesseis


http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-pessoal.html 
http://escolabarifaldi.blogspot.com.br/2011/03/relato-pessoal.html 
https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/
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Ela fazia Medicina e falava aleméao

E ele ainda nas aulinhas de inglés

Ela gostava do Bandeira e do Bauhaus

Van Gogh e dos Mutantes, de Caetano e de Rimbaud
E o Eduardo gostava de novela

E jogava futebol de botdo com seu avd

Ela falava coisas sobre o Planalto Central
Também magia e meditacéo

E o Eduardo ainda tava no esquema

Escola, cinema, clube, televisao

E mesmo com tudo diferente, veio mesmo, de repente
Uma vontade de se ver

E os dois se encontravam todo dia

E a vontade crescia, como tinha de ser
Eduardo e Mdnica fizeram natagao, fotografia
Teatro, artesanato, e foram viajar

A Monica explicava pro Eduardo

Coisas sobre o céu, a terra, a dgua e o ar

Ele aprendeu a beber, deixou o cabelo crescer
E decidiu trabalhar (néo!)

E ela se formou no mesmo més

Que ele passou no vestibular

E os dois comemoraram juntos

E também brigaram juntos muitas vezes depois
E todo mundo diz que ele completa ela

E vice-versa, que nem feijdo com arroz
Construiram uma casa ha uns dois anos atras
Mais ou menos quando 0s gémeos vieram
Batalharam grana, seguraram legal

A barra mais pesada que tiveram

Eduardo e Mdnica voltaram pra Brasilia

E a nossa amizade d& saudade no veréo

SO que nessas férias, ndo vao viajar

Porque o filhinho do Eduardo ta de recuperacéo
E quem um dia ira dizer

Que existe razao

Nas coisas feitas pelo coragao?

E quem ira dizer

Que néo existe razao?

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/
Texto 19 - Sambado Amesto

Adoniran Barbosa

O Arnesto nos convidou pra um samba, ele mora no Bras
NOs fumos, ndo encontremos ninguém

Nés voltermos com uma baita de uma reiva

Da outra vez, nés num vai mais

Nés ndo semos tatu!


https://www.letras.mus.br/legiao-urbana/22497/
https://www.letras.mus.br/adoniran-barbosa/

O Arnesto nos convidou pra um samba, ele mora no Bras
Noés fumos, ndo encontremos ninguém

NGs voltermos com uma baita de uma reiva

Da outra vez, ndés num vai mais

No outro dia encontremo com o Arnesto

Que pediu desculpas, mas nds nao aceitemos

Isso ndo se faz, Arnesto, n0s ndo se importa

Mas vocé devia ter ponhado um recado na porta

O Arnesto nos convidou pra um samba, ele mora no Bras
Noés fumos, ndo encontremos ninguém

NGs voltermos com uma baita de uma reiva

Da outra vez, ndés num vai mais

No outro dia encontremo com o Arnesto

Que pediu desculpas, mas nds nao aceitemos

Isso ndo se faz, Arnesto, n0s ndo se importa

Mas vocé devia ter ponhado um recado na porta

Um recado assim 6i: "Oi, turma, num deu pra espera

Ah, duvido que isso hum faz mar, num tem importancia
Assinado em cruz porgue néo sei escrever"

Arnesto.

Disponivel em: https://www.letras.mus.br/adoniran-barbosa/43968/
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https://www.letras.mus.br/adoniran-barbosa/43968/
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Apéndice 9: Fotos

IMAGEM 20: Sujeitos da pesquisa

Fonte: elaborado pela autora



