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RESUMO

SANTOS, Aline Verginia dos. Uma proposta de aplicativo para ensinar virgula
no 5° ano do Ensino Fundamental. Rio de Janeiro, 2021. Dissertacao de
Mestrado apresentada ao programa de Mestrado Profissional em Letras —
PROFLETRAS, da Faculdade de Letras da Universidade Federal do Rio de
Janeiro — UFRJ, 2021.

Este trabalho tem por objetivo geral propor atividades pedagdgicas em um
aplicativo idealizado por mim, intitulado Vai uma virgula ai?, desenvolvido para
ajudar alunos do 5° ano do Ensino Fundamental a empregarem a virgula em
portugués. A justificativa para a criagdo desse aplicativo se baseia na dificuldade
gue meus alunos geralmente apresentam com o0 uso da virgula, o que vem
ocorrendo desde que me formei como professora de Lingua Portuguesa. O
referido aplicativo oferece um conjunto de atividades pedagdgicas que elaborei
para a minha turma de 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola da Rede
Municipal de Nova Iguagu. O aplicativo foi concebido com base no conceito de
gamificagdo e de metodologias ativas. Vai uma virgula ai? foi desenvolvido de
modo a atender diversos estudantes brasileiros, especialmente os que cursam o
5° ano do Ensino Fundamental, tendo sido elaborado para aqueles inseridos no
contexto da educacdo publica do pais. O publico-alvo considerado vai ao
encontro da minha experiéncia como professora de Lingua Portuguesa da rede
publica de ensino ao longo dos ultimos seis anos. O estudo tem como principais
referenciais tedricos Rojo (2013), Pilati (2017) e Kalantzis e Cope (2006).

Palavras-chave: Ensino de Lingua Portuguesa. Tecnologias digitais. Novos

Multiletramentos. Gamificacdo. Aplicativo.
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ABSTRACT

SANTOS, Aline Verginia dos. A proposal for application to teach comma in
the 5th year of elementary school. Rio de Janeiro, 2021.Masters Dissertation
presented to the Professional Masters program in Language — PROFLETRAS, of
the Language University of Federal University of Rio de Janeiro — UFRJ, 2021.

This study aims to propose pedagogical activities in a application idealized by
me, entitled Vai uma virgula ai? developed to help students in the 5th grade of
elementary school to use the comma in Portuguese. The justification for the
creation of this application is based on the difficulty that my students generally
presents with the use of comma, which has been occurring since | graduated as
a Portuguese Language teacher. The referred application offers a set of
pedagogical activities that | developed for my 5th grade from elementary school
class at a school in the Nova Iguagu’s municipal education network. The
application was designed based on the concept of gamification and active
methodologies. Vai uma virgula ai? was developed in order to attend several
Brazilian students, especially those in the 5th year of elementary school, and
designed for those who are placed in the context of Brazilian public education.
The target public considered meets my experience as a Portuguese language
teacher in the public education network over the past six years. The study has as
main theoretical references: Rojo (2013), Pilati (2017) and Kalantzis and Cope
(2006).

Keywords: Portuguese Language Teaching. Digital Technologies. New

Multiliteracies. Gamification. Application.
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1. INTRODUCAO

O ensino de gramatica, da forma como vem sendo
praticado, ndo tem contribuido nem para a compreensao
dos fendbmenos gramaticais nem para a formacdo de
cidadaos confiantes em seu saber gramatical tacito e em
sua capacidade de expressdo linguistica. Por isso, €
necessario criar alternativas as formas tradicionais de levar
a lingua portuguesa as escolas brasileiras. (PILATI, 2017,
p. 15)

A presente pesquisa, intitulada Uma proposta de aplicativo para ensinar
virgula no 5° ano do Ensino Fundamental, visa desenvolver uma ferramenta
tecnoldgica bem leve a fim de ressignificar os métodos de ensino da gramatica,
especificamente o uso da virgula, relacionando Lingua Portuguesa, tecnologia e

multiletramentos.

Minha experiéncia como professora que leciona nos anos iniciais e nos anos
finais do Ensino Fundamental, no Ensino Médio, na EJA e nos Cursos Técnicos
fez-me perceber o quanto é dificil para os alunos, de todas as idades, a utilizacao
correta da pontuacdo, principalmente o uso da virgula. Essa situacdo do
cotidiano escolar que tanto me indaga é uma habilidade de Lingua Portuguesa
gue deveria ser alcancada, mesmo que nas possibilidades iniciais, ainda nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, segundo a Base Nacional Comum

Curricular Comum (doravante BNCC):

(EF35LP0Q7) Utilizar, ao produzir um texto, conhecimentos
linguisticos e gramaticais, tais como ortografia, regras basicas
de concordancia nominal e verbal, pontuagao (ponto final, ponto
de exclamacdo, ponto de interrogacdo, virgulas em
enumeracdes) e pontuacéo do discurso direto quando for o caso.
(Habilidades de 3°, 4° e 5° anos, p. 113)

(EFO5LPO04) Diferenciar, na leitura de textos, virgula, ponto e
virgula, dois-pontos e reconhecer, na leitura de textos, o efeito
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de sentido que decorre do uso de reticéncias, aspas e
parénteses. (Habilidades do 5° ano, p. 119).%

Com o desenvolvimento da tecnologia e seu uso cada vez mais abrangente
entre o publico infanto-juvenil, a proposta de unir 0s jogos e aplicativos ao ensino
da virgula representa uma possibilidade de aprendizado para alunos do 5° ano,
no final dos anos iniciais, e para alunos do 6° ano, no inicio dos anos finais do
Ensino Fundamental. Para que mais pessoas possam ter acesso a esse
aplicativo, ele foi desenvolvido a partir de uma estrutura simples, com o objetivo
de apresentar um tamanho reduzido para download, bem como ter economia de

dados nos celulares de quem for baixa-lo.

Acredito que o discente, quando experiencia uma boa base de estudo nos
anos iniciais, podera ter um progresso melhor nos anos seguintes e, no 5° ano
de escolaridade, o ensino de pontuacdo € mais trabalhado em sala de aula do
gue nos anos anteriores. Sendo assim, foi escolhido esse ano de escolaridade

para o desenvolvimento da pesquisa.

Quando se diz que o aluno precisa de uma boa base de estudos,
principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, ndo quer dizer que ele
precise de uma educacao conteudista que ndo o leve a reflexdo daquilo que esta
aprendendo. E preciso que, desde cedo, o educando aprenda que seus estudos
precisam ter um significado. Com o avanco tecnoldgico e com a evolugcéo dos
tempos, chegard um momento em que o ensino tradicional ja ndo fara mais
sentido para o educando que pode expressar tal insatisfacdo por meio de
comportamentos desagradaveis, estudando com o objetivo apenas de fazer
provas, encarando a sala de aula como um lugar enfastiante. Paulo Freire, uma
das figuras mais importantes para a educacao no Brasil, declarado o patrono da
educacao brasileira pela Lei 12.612/12, aponta muito bem sobre a questédo de

gerar interesse no estudante através de uma educacdo que deixa de ser

! Brasil. Base Nacional Comum Curricular. Ministério da Educacdo. 2018. Disponivel
em:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_El EF 110518 versaofinal_site.pdf
>. Acesso em 24 de jan. de 2020
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bancaria para ser libertadora, como melhor cita no seu livro Pedagogia do

Oprimido:

A educacao “bancaria”, em cuja pratica se da a inconciliacao
educador-educandos, rechaca este companheirismo. E € l6gico
que seja assim. No momento em que o educador “bancario”
vivesse a superacao da contradi¢cao ja ndo seria “bancario”. Ja
nao faria depodsitos. JA ndo tentaria domesticar. Ja néo
prescreveria. Saber com o0s educandos, enquanto estes
soubessem com ele, seria sua tarefa. J4 ndo estaria a servico
da desumanizacdo. A servico da opressdo, mas a servi¢co da
libertagdo. (FREIRE, 2013, p.69)

Vivemos em um mundo globalizado, em que as formas de comunicacao
mudam a cada dia. Se antigamente era comum se comunicar por meio de coisas
manuscritas como a carta, atualmente, a nossa forma de comunicagao escrita
ficou mais rapida pela internet, porquanto, o que antes era possivel ser chamado
de letramento, agora passou a se denominado multiletramento. Dessa maneira,
o resultado do multiletramento se da a partir de novas formas de producéo e de

propagacao de textos, como melhor aponta Rojo (2013):

As mudancas relativas aos meios de comunicacao e a circulacao
da informacéo, o surgimento e a ampliagéo continuos de acesso
as tecnologias digitais da comunicacdo e da informagéo
provocaram a intensificacdo vertiginosa e a diversificacdo da
circulagcéo da informacéo nos meios de comunicagao analdgicos
e digitais, que, por isso mesmo, distanciam-se hoje dos meios
impressos, muito mais morosos e seletivos, implicando, segundo
alguns autores (Chartier, 1998; Beaudouin, 2002), mudancas
significativas nas maneiras de ler, produzir e fazer circular textos
nas sociedades. (ROJO, 2013, p. 19)

As Tecnologias da Informacédo e da Comunicacao, que chamaremos de TIC
ou Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, doravante TDIC,
permitem uma forma de incluséo social, ao possibilitar que todos tenham acesso
aos diversos tipos de textos dispostos na sociedade, o que antes era restrito aos

grupos de poder, como melhor ressalta Rojo (2013):



19

N&o bastasse o fato de as TICs permitirem que os sujeitos da
periferia entrem em contato com préticas de texto antes restritas
aos grupos de poder, elas ainda possibilitam e potencializam a
divulgacdo desses textos por meio de uma rede complexa,
marcada por fluidez e mobilidade, que funciona paralelamente
as midias de massa. (ROJO, 2013, p. 8)

As midias digitais e os novos multiletramentos, que sdo o multiculturalismo,
a hipermidia, as TDIC e suas ferramentas e a multimodalidade, sdo formas de
se ressignificar o ensino de varias disciplinas, inclusive a graméatica, que antes,
e até em muitos casos hoje em dia, s6 era encarada nos livros. Suas novas
formas de ensino podem incluir a gramatica visual, através das midias digitais,
gue pode ser mais atrativa para os educandos. Ao unir a gramatica interna, que
€ a bagagem gramatical que o aluno traz de casa, e o ensino da lingua, também,
a partir das tecnologias dependentes, é provavel que o ensino tenha mais

significado para os discentes.

No que tange as tecnologias dependentes, ha alguns exemplos a seguir:
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), Audioconferéncia (Conference
Call), Blog, Vlog, Chat ou bate-papo, e-mail (Correio Eletrénico), Computador,
Notebook, Tablets, Comunidades Virtuais de Aprendizagem (CVA), FAQ'’s
(Frequently Asked Questions) — Perguntas mais frequentes, Férum de
discusséo, Internet e suas ferramentas, Lista de discusséo, Lousa eletronica ou
digital/Lousa interativa/Quadro interativo/Quadro eletrbnico, Midia sonora,
Pagina (home page) instrucional, Podcasting, Palmtops, PDAs e Hand Helds,
Programa de computador (software), Radio, Site, Slide, Televisdo comercial,
Televisdo educativa, Video, Videoconferéncia, Webquest, Wiki, Videoclips,

Documentério, Radioblog entre muitos outros.?

Esta dissertacao trabalha com uma das competéncias especificas de Lingua

Portuguesa para o Ensino Fundamental voltada para o uso da tecnologia que a

2 Dados baseados nos livros:

Tecnologia Educacional: descubra suas possibilidades na sala de aula / Claudia Lopes Pocho,
Marcia de Medeiros Aguiar, Marisa Narcizo Sampaio; Ligia Silva Leite (coord.) e
Multiletramentos na escola/ Roxane Rojo, Eduardo Moura [orgs.].
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BNCC aborda no qual diz que é preciso “Mobilizar praticas de cultura digital,
diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as formas de
produzir sentidos (nos processos de compreensao e producdo), aprender a
refletir sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais” (BRASIL, 2018, p.
87).

Além de se atender ao que se € colocado pela BNCC, fazer uso das
ferramentas digitais em sala de aula é promover ao aluno a capacidade de ter
condicbes de aprender a usar os diversos meios oferecidos pela internet,
inclusive usufruindo dessas ofertas como mecanismo de estudo e de construcao

do seu préprio aprendizado.

J& estamos em uma era em que, tanto na vida social quanto na vida afetiva,
guem tem acesso a algum aparato tecnolégico faz usos de alguns aplicativos
para fazer varias atividades desde namorar, comprar, ler, jogar ou até mesmo
visitar museus entre muitas outras. Tornou-se uma relacdo dominante de
necessidade e de afetividade causada pelos ambientes digitais. (RIBEIRO, 2012,
p. 41)

As praticas pedagogicas inseridas no que o mundo digital oferece foram
pensadas a partir do que é atrativo ao aluno (ja que é perceptivel essa relacao
de dominio com a tecnologia em boa parte dos individuos na sociedade) do
entusiasmo que ele possui por aplicativos de jogos eletronicos e da curiosidade
gue ele tem pelo mundo conectado da internet com o objetivo de ter uma relativa

significacdo para a sua aprendizagem, em consonancia com Rojo (2013):

A pedagogia dos multiletramentos deve partir das praticas
situadas dos alunos, de que fazem parte de seus interesses,
repertorios e modos de vida, para, por meio da instrucdo aberta,
criar consciéncia e possibilidades analiticas - uma
metalinguagem — capazes de ampliar repertorio e relacionar
essas e outras praticas de outros contextos culturais. Isso nao
se faz sem um enquadre critico necesséario para provocar
praticas transformadas. (ROJO, 2013, p. 18)
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Esta dissertacdo esta organizada em cinco capitulos. O primeiro capitulo
€ o de introducdo, seguido pelo capitulo de fundamentacéo tedrica, que aborda
0 ensino de Lingua Portuguesa e tecnologias digitais. No capitulo 3, apresento
a metodologia de pesquisa e, no capitulo 4, descrevo o aplicativo desenvolvido
(Vai uma virgula ai?). Por fim, o Gltimo capitulo traz as consideracdes finais sobre

0 estudo realizado.
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2. ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Algures, alguém escreveu que existe uma cultura de
inovagao entre nés que fica reprimida por agendas presas
ao passado ou por falta de visdo do futuro. (PACHECO,
2019, p. 54)

Com os objetivos apresentados na introducao, apresento neste capitulo as
nuances que envolvem a ressignificacdo do ensino de Lingua Portuguesa com
as tecnologias digitais, mesmo com todas as caréncias digitais que existem em
muitas comunidades escolares, principalmente quando se trata de escola

publica.

Este capitulo de revisdo de literatura esta estruturado em seis se¢des. Na
secao 2.1, abordo o aproveitamento do conhecimento prévio do discente como
forma de respeito e como um modo motivacional para os estudos. Em 2.1.2,
apresentarei uma proposta de ensino de Lingua Portuguesa de forma que o
aluno construa seu proprio saber, a partir da interagcdo por meio da acédo
discursiva e do conteudo; na secado 2.2, discuto a era da hipermodernidade, a
internet como espaco de aprendizagem, seu acesso de forma democratica e a
inovacdo como compromisso ético para a educacgdo; na 2.2.1 discutirei a questao
do aluno como protagonista que € o principio base da metodologia da
aprendizagem linguistica ativa; na 2.2.2 explanarei a gamificacdo como
ferramenta de inovacéo que pode, e deve, ser usada a educacgéo e a secao 2.2.3,
por sua vez, versarei sobre a lacuna existente no campo de pesquisa académica
sobre o tema jogos digitais e 0 uso da virgula para o 5° ano do Ensino
Fundamental. Logo, tais apontamentos serdo vistos com mais amplitude no

decorrer deste capitulo.

No mundo cada vez mais digital, a escola precisa interagir e fazer com que
os discentes possam atuar na sociedade de modo critico, ativo, pensante e que
seja também um usuério ativo das novas tecnologias, como melhor coloca Rojo

(2013), “E preciso que a instituicdo escolar prepare a populacdo para um
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funcionamento da sociedade cada vez mais digital e para buscar no ciberespaco
um lugar para se encontrar, de maneira critica, com diferencas e identidades
multiplas” (ROJO, 2013, p. 7).

Em 2020, o mundo vivenciou a pandemia da Covid-19, na qual dilacerou
vidas, impactou economias e mudou a rotina das pessoas. Muitos paises
utilizaram a internet e suas ferramentas digitais como mecanismo para continuar
0 ano letivo por meio do ensino remoto. No Brasil, por mais que ndo se tenha
visto o incentivo do Ministério da Educacao (MEC), muitos estados e municipios
tentaram se adaptar a nova rotina. Contudo, o fato de que nem todos os alunos
e nem todos os professores tém acesso a internet dificulta os estudos e, além
disso, ha aqueles que, mesmo com 0 acesso a internet, ndo sabem baixar e
utilizar os aplicativos necessarios para as praticas educacionais virtuais. 1sso
acontece nao por culpa do docente ou do discente que ndo sabem utilizar os
mecanismos da internet, embora o interesse seja importante também, mas se
nao ha politicas publicas de incentivo, ndo € possivel condenar ninguém, ja que,
segundo Paulo Freire, a heranca genética sozinha ndo determina, visto que
também existe a influéncia do social, tudo se trata de uma questéo politica, como

melhor Freire (1996) aponta-nos:

Se sou puro produto da determinag¢éo genética ou cultural ou de
classe, sou irresponsavel pelo que fagco no mover-me no mundo
e se careco de responsabilidade ndo posso falar em ética. Isto
nao significa negar os condicionamentos genéticos, culturais,
sociais a que estamos submetidos. Significa reconhecer que
somos seres condicionados mas ndo determinados. Reconhecer
gue a Historia é tempo de possibilidade e ndo de determinismo,
que o futuro, permita-se-me reiterar, € problematico e nado
inexoravel. (FREIRE, 1996, p. 11)

Isso acontece no Brasil, quase sempre, por falta de politicas publicas de
incluséo digital que sejam eficazes para o docente, para o discente e para toda
comunidade escolar. As escolas até tentam atualizar-se tecnologicamente, como
€ 0 caso de muitas redes que utilizam a matricula on-line. Porém, muitos
estudantes e suas familias tém dificuldade ao realizarem tal feito. Parece fazer

mais sentido se as instituicdes escolares pudessem promover, com o auxilio do
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governo em todas as suas esferas e, talvez, de parcerias ndo governamentais,
acOes que levassem a incluséo digital de modo integral, tanto ensinando como
se ter acesso de um modo mais objetivo, a fim de impulsionar a inclusdo, quanto

sendo um espago organizado de acesso para sua propria comunidade escolar.

Uma pesquisa feita pela Secretaria de Estado de Educacéo do Rio de Janeiro
(SEEDUC RJ), em marc¢o de 2020, mostra que 20% dos estudantes das escolas
estaduais do Rio de Janeiro ndo tém nenhuma forma de acesso a internet.
Porém, esse numero provavelmente pode ser maior. Assim, foi preciso pensar
em uma forma de estudos para os discentes que ndo tém acesso a internet.
Estados e municipios dispuseram apostilas recorrendo assim ao tradicional
papel. Outra forma que também foi usada foram as aulas pela televisédo, que nao
deixa de fazer uso de uma tecnologia. Nos meses finais do ano letivo, recorre-
se ao ensino hibrido, mas nédo pode ser levado até o fim devido ao aumento do
namero de casos nas cidades do estado do Rio de Janeiro e isso fez com que
novamente as aulas presenciais fossem interrompidas. Sendo assim, é preciso
se adaptar ao novo, as novas praticas, as novas necessidades, a modernidade,
ainda que de forma imediata e com pouco treinamento para a maioria das
pessoas que estao utilizando a internet para dar continuidade ao ano letivo, o

gue acontece principalmente com muitos docentes.

A pandemia veio acelerar o que ja estava para acontecer. Deu-se inicio a
uma transformacéo digital e ndo foi s6 na educacdo. Logo que as atividades
presenciais pararam, em alguns dias muitas atividades e diversos servicos
transformaram-se em digitais e a tendéncia é que, mesmo depois que todos se
vacinarem, ainda se mantenham algumas atividades de modo digital.
(TRAJANO, 2020)3

Garcia Canclini (2008 [1989]: XIX) aponta que o conceito de hibridacéo foi
evidenciado no final do século XX. Ele definiu o conceito como “processos
socioculturais nos quais estruturas ou praticas discretas, que existiam de forma
separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas.”
(TEIXEIRA e LITRON, 2012, p.169 apud ROJO e MOURA, 2012).

3 Curso de extensdo online em Competéncias profissionais, emocionais e tecnologias para
tempos de mudanca com Leandro Karnal e Luiza Helena Trajano (dona da rede de lojas
Magazine Luiza) — PUCRS - 24 a 30 de agosto de 2020.
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Indubitavelmente que, diante da atribuicdo desse conceito, tal fato é de suma
importancia para os diversos setores da sociedade que se atribuem dos
beneficios da modernidade e com as disciplinas escolares, e com a escola em
si, ndo devia ser diferente. No entanto, a difusdo da hibridacéo deve estar a
servico da forma democratica, visto que é possivel que haja discordancias a nivel
cultural e os espacos educacionais devem seguir a mesma linha de raciocinio, o
gue da liberdade ao docente de passar o conhecimento ao aluno de forma

hibrida ou ndo, como melhor aponta Teixeira e Litron (2012):

7

Nesse sentido, segundo Kalantzis e Cope (2006), é de
fundamental importancia que as escolas ensinem aos alunos
‘novas formas de competéncias” que Ihes permitam lidar com
esse universo de letramentos diversos — das esferas familiares,
cotidianas ou institucionais, de préticas sociais valorizadas ou
desvalorizadas, locais ou globais — e ainda lidar com o conflito
gerado por essas praticas provenientes de culturas também
diversas e hibridas, que sdo constantemente apagadas ou
impostas, ignoradas ou enfatizadas. (TEIXEIRA e LITRON,
2012, p.169 e 170 apud ROJO e MOURA, 2012)

Cada vez mais pessoas tém acesso a internet, porém muitos individuos, e
podemos colocar aqui grande parte de nossos alunos, usam apenas para
navegar nas redes sociais e para jogos. A internet disponibiliza uma rica gama
de ofertas digitais que chegam ndo s6 pelo computador, como também pelo
notebook, tablet, celular, entre outros meios. Evidentemente, a escola deve criar
forcas para impulsionar e mostrar a grandiosa oferta digital que a internet € capaz
de proporcionar. Muitas destas ofertas contribuirdo, inclusive, para o

enriguecimento da aprendizagem dos estudantes.

Rojo (2013), Kalantzis e Cope (2006) apontam trés dimensdes que podem se
configurar aos projetos de um aluno multicultural: a diversidade produtiva (na
esfera do trabalho), o pluralismo civico (na esfera da cidadania) e as identidades
multifacetadas (na vida pessoal). (ROJO, 2013, p. 14)

Ao se pensar nesses trés conceitos, a escola deve caminhar com o intuito de
contribuir para a construcdo de um novo curriculo escolar que seja voltado sim

para a formacado do aluno, s6 que com um olhar de conectividade com o mundo.
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Roxane Rojo expde melhor tal desafio que deve ser enfrentado por toda

comunidade escolar com o intuito de expandir a gama de conhecimento do

educando:
Para os autores, isso significa que as escolas precisam ensinar
os alunos novas formas de competéncias nesses tempos, em
especial “a habilidade de se engajarem em dialogos dificeis que
sao parte inevitavel da negociacao da diversidade” (Kalantzis e
Cope, 1999: 139, traducdo nossa). No campo especifico dos
multiletramentos, isso implica negociar uma crescente variedade
de linguagens e discursos: interagir com outras linguagens,
interpretando ou traduzindo, usando interlinguas especificas de
certos contextos, usando inglés como lingua franca; criando
sentido da multiddo de dialetos, acentos, discursos, estilos e
registros presentes na vida cotidiana, no mais pleno
plurilinguismo bakhtiniano. Ao invés da gramatica como norma

para a lingua padrdo, uma gramatica contrastiva que, como
Artemis, permite atravessar fronteiras. (ROJO, 2013, p. 17)

Desde os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) que € possivel pensar o
ensino da lingua portuguesa a partir do texto. Dessa forma, muitos priorizam
trabalhar com énfase nos géneros textuais, em que a gramatica € trabalhada de
forma contextualizada a partir da leitura de texto(s). Ha muitos questionamentos
sobre ensinar ou abandonar as normas gramaticais. E relevante entender que
as relacdes gramaticais estabelecidas pelas palavras ddo ao educando uma
melhor forma de compreenséo dos diversos tipos de textos existentes. Se o
aluno precisar escrever, sera preciso compreender, ainda que basicamente, a
organizacdo do sistema linguistico. Sendo assim, faz-se necessaria a
compreensao gramatical de modo que néo seja memorizada, mas aprendida e,
para isso, é preciso que haja o resgate do sujeito em sala de aula, através de
um ensino com significado (PILATI, 2020).

2.1 A ressignificacdo do ensino da gramatica

Aceitou-se por comodismo e muito sem refletir que a lingua
e a gramatica fossem mesmo um lugar de opresséo e

regra, talvez estimulados pela equivocada e infeliz
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atribuicdo de uma coloragéo “fascista” as linguas naturais,
enguanto sistema de regras. (FRANCHI, 2006, p. 36)

Acredito que devemos ensinar gramatica de modo ressignificado. Desse
modo, para este trabalho foi pensada uma maneira mais ludica de se ensinar
algumas vertentes do emprego da virgula, usando os recursos oferecidos pela
gamificacdo e pela internet, trabalhando sempre de forma epilinguistica, uma vez
gue trabalhar nessa condicdo também é trabalhar de forma criativa. Em grego,
epi quer dizer, entre outros significados, “por cima de, sobre, acima de”.
Inegavelmente, a epilinguistica esta “por cima” da linguagem no momento que
age diretamente nela. Trabalhar de forma epilinguistica é deixar evoluir a
aquisicao das diversas facetas que a linguagem tem, de modo criativo, e por
vezes divertido, fazendo uso da lingua de modo intuitivo e espontaneo, refletindo
sobre o significado das palavras, o sentido delas em cada situagcdo, a
preocupacao do uso de certas palavras em situacdes formais, a descontracao
no uso das palavras em situagdes informais e muito mais outras formas de se

trabalhar a lingua de modo reflexivo.

O ensino de graméatica pode ser entendido de trés formas: como um conjunto
de regras, que seria 0 conceito externo, como gramatica mental, também
conhecida como faculdade da linguagem, e como teoria béasica da teoria
gerativista, a visdo de Noam Chomsky de Gramética Universal. A Gramatica
Universal é acionada pela experiéncia. As regras das quais Chomsky fala sdo
processos mentais, ndo tém relacao direta com as regras da gramatica normativa
“ensinadas” na escola. A lingua ndo é inata, visto que inata é a capacidade

humana para desenvolvé-la.

Nossos discentes sabem muita gramatica porque pensam e falam, mas, além
disso ndo ser levado em conta, os problemas conceituais do ensino dessa
ciéncia parecem ser o foco principal da matéria. A gramatica € um sistema
linguistico que precisa ser entendido como um todo, como um dom da espécie,
0 que seria a gramatica mental. E preciso compreender e ligar cada coisa, juntar
todas as partes para se ensinar e ndo apresentar ao aluno separadamente, como

se faz normalmente. Tudo isso significa uma aprendizagem ativa e significativa
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para o discente, o que podemos chamar de Metodologia da Aprendizagem

Linguistica Ativa.

Eloisa Pilati (2017) aponta trés principios da Metodologia da Aprendizagem
Linguistica Ativa: o primeiro € partir do conhecimento prévio do aluno, neste caso
€ preciso partir da aprendizagem, segundo estudos neurocientificos. O
conhecimento de mundo molda nossa visdo sobre o assunto, por certo €
essencial entender o ponto de partida para saber quais passos se deve dar, a
fim de tornar o conhecimento visivel. E evidente que medir o percurso da
aprendizagem e perguntar para o aluno o que € virgula antes de comecar a aula
gera mais interacdo da turma. Depois que terminar a aula, ele tera adquirido
Novos conceitos para aquilo que ele ja sabia e € bom mostrar isso fazendo uma

analogia do conhecimento prévio com o que foi aprendido no final da aula.

O segundo principio da Metodologia da Aprendizagem Linguistica Ativa,
apresentado por Pilati (2017), € promover a compreensdo profunda dos
assuntos, ou seja, em vez de ensinar diversos conteudos para os alunos de
forma rapida e sem grandes aprendizados, é melhor que se ensine
profundamente um determinado tema com o intuito de que realmente os alunos
disponham de um verdadeiro conhecimento, para que tenham parametros claros

sobre aquele assunto e saibam trabalhar de fato o que foi ensinado.

O terceiro principio € promover a metacognicao, € pensar sobre o préprio
pensamento, fazer o aluno refletir porque ele fez daquele jeito, de que maneira
ele conseguiu chegar aquele resultado. Com todos esses meios reflexivos, os
educandos terdo capacidade de realmente aprender, interagir e construir seu
proprio conhecimento, modificando as ideias que ele ja tinha. A gramatica, desta

forma, é encarada como um dom da espécie que é a gramatica mental.

Desde os conceitos e definicdes existentes no modo tradicional em que se
ensina gramatica até o uso relevante que o aluno deveria fazer, ha uma lacuna
muito grande que deve ser preenchida com um ensino cuja finalidade seja ser

uma aprendizagem da lingua de modo mais significativo.

A Base Nacional Comum Curricular traz como finalidade o ensino da Lingua
Portuguesa, na Educacédo Basica, com centralidade no texto, trabalhando a

diversidade de escritos que existem na sociedade, de maneira que sejam
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exploradas, também, as habilidades do uso significativo da lingua, sempre com

énfase na leitura e na escrita.

Para que isso de fato aconteca, é preciso ensinar Lingua Portuguesa com um
olhar em que o aluno construa o seu proprio saber. E evidente que é preciso
entender e aceitar os novos parametros existentes para que a lingua seja de fato
ensinada com o intuito de uma experiéncia educacional significativa para o
educando, como forma de respeito do professor com toda vivéncia de

aprendizado obtida pelo aluno, como melhor nos aponta Freire (1996):

O professor que desrespeita a curiosidade do educando, o seu
gosto estético, a sua inquietude, a sua linguagem, mais
precisamente, a sua sintaxe e a sua prosodia; o professor que
ironiza o aluno, que o minimiza, que manda que “ele se ponha
em seu lugar” ao mais ténue sinal de sua rebeldia legitima, tanto
guanto o professor que se exime do cumprimento de seu dever
de propor limites a liberdade do aluno, que se furta ao dever de
ensinar, de estar respeitosamente presente a experiéncia
formadora do educando, transgride os  principios
fundamentalmente éticos de nossa existéncia. (FREIRE, 1996,
p. 31)

Dessa maneira, como explica Freire, o aluno é um ser em eterno
aprendizado, mas ele também tem seus proprios conhecimentos. Talvez, seja
dificil dar vez e voz a tantos conhecimentos, j& que, em muitos casos, as salas
de aula estdo abarrotadas de alunos (minha menor turma tem 32 alunos e a
minha maior, 46 alunos). Contudo, ndo se pode descartar a rigueza de uma aula
gue todos participem ativamente porque tem grande relagdo com o meio em que
vivem ou uma aula que aponte apenas conceitos de coisas que eles ja sabem,
ja usam, s6 ndo sabiam que tinha determinada nomenclatura, isso é ensinar

conceitos gramaticas com significancia.

O aluno tem direito ao estudo de gramatica, por mais modificacdes que se
facam no ensino de Lingua Portuguesa. Transformacbes essas que
acompanham o avanco global e a sociedade, esse direito ndo lhe pode ser
negado. Sem duavida, é relevante afirmar que o ensino de gramatica favorece a

inclusdo do individuo na sociedade, amplia suas possibilidades de insercdo no
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campo profissional e ajuda a construir uma melhor forma de interpretar o mundo.

Em consonancia, a BNCC coloca um dos objetivos do ensino:

Ao componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar
aos estudantes experiéncias que contribuam para a ampliacdo
dos letramentos, de forma a possibilitar a participagcédo
significativa e critica nas diversas praticas sociais
permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras
linguagens. (BRASIL, 2018, p. 67-68)

O que precisa de fato ser mudado € o modo como se ensina gramatica
em sala de aula. O discente ja traz uma gramatica internalizada e ao chegar a
escola é preciso explorar o conhecimento do aluno a partir dos saberes que ele
ja possui e ndo descartar essa hipétese, como a grande maioria dos docentes
de Lingua Portuguesa faz. Como bem Basso e Oliveira (2012) colocam: “as
criangas, quando chegam a escola, ja tém pleno dominio da lingua materna
(como a linguistica, em suas varias escolas, ja cansou de mostrar); a escola ndo
ensina lingua materna porque nado ha o que ensinar.” (BASSO e OLIVEIRA,

2012, p. 20)

O discente pode néo saber nomear, contudo, sabe perfeitamente formular um
objeto indireto a partir do verbo transitivo indireto necessitar como por exemplo,
como na sentenca O pais necessita de um chefe de Estado. Do aluno dos
primeiros anos do Ensino Fundamental até ao aluno da EJA, todos fardo uma
frase usando preposi¢céo ao complementar o verbo anteriormente citado. Sendo
assim, o que falta € modificar a forma como se ensina gramatica, desmistificando
a fala de muitos educandos de que portugués € “um bicho de sete cabecgas”,
contribuindo para um ensino mais significativo e fazendo, constantemente, o
aluno apropriar-se de um ensino mais reflexivo em que ele é capaz de aprender
a partir das suas proprias andlises. Dessa maneira, sera possivel que o aluno

construa sua propria gramatica, como ressalta Basso e Oliveira (2012):

O ponto é: essa metalinguagem nédo pode ser aprendida como
uma lista a ser decorada; ela precisa ser (re)inventada, o aluno
precisa construir, desconstruir e montar de novo essa
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metalinguagem para poder se apoderar dela. E esse é um
exercicio que nunca é realizado: o aluno construir gramaticas.
(...) Esse ndo é o espirito cientifico: o desafio é construir
gramaticas para se apoderar da metalinguagem, aprendé-la e
sabé-la. (BASSO e OLIVEIRA, 2012, p. 23)

Outrossim, a BNCC, na tentativa de orientar o docente a levar o aluno a um
processo de significacdo e de significados, no Eixo da Analise
Linguistica/Semidtica, que engloba os meios de estratégias para uma analise
consciente e efetiva durante a leitura, produgcédo de textos, as formas de
composicdo dos textos e a linguagem verbal, oral e escrita, trata o ensino da
gramatica como uma forma de construcédo que deve ser dada em todo o Ensino

Fundamental (na verdade, em toda a Educacédo Basica) de modo construtivo.

Os conhecimentos grafofénicos, ortogréaficos, lexicais,
morfoldgicos, sintaticos, textuais, discursivos, sociolinguisticos e
semidticos que operam nas analises linguisticas e semibticas
necessarias a compreensdo e a producdo de linguagens
estardo, concomitantemente, sendo construidos durante o
Ensino Fundamental. Assim, as praticas de leitura/escuta e de
producdo de textos orais, escritos e multissemioticos
oportunizam situacGes de reflexdo sobre a lingua e as
linguagens de uma forma geral, em que essas descri¢des,
conceitos e regras operam e has quais serédo
concomitantemente construidos: comparacdo entre definicbes
gue permitem observar diferencas de recortes e énfases na
formulacdo de conceitos e regras; comparacdo de diferentes
formas de dizer “a mesma coisa” e analise dos efeitos de sentido
gue essas formas podem trazer/suscitar; exploracdo dos modos
de significar dos diferentes sistemas semiéticos etc. (BRASIL,
2018, p. 81)

Uma reflex@o critica por parte do professor acerca do ensino de gramatica,
gue pode ser adquirida através de formacédo continuada (melhor seria que tal
formacédo fosse oferecida pelas secretarias de educacdo em cada esfera,
federal, estadual e municipal) em parceria com as universidades publicas do pais

€, provavelmente, uma grande sugestdo, ja que “a pratica docente critica,
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implicante do pensar certo, envolve o movimento dinamico, dialético, entre o
fazer e o pensar sobre o fazer” (FREIRE, 1996, p. 21).
E preciso que haja um equilibrio sobre as nuances do que realmente é

conhecido como gramatica, como melhor apresenta Franchi (2006):

O colega professor deve estar percebendo que os termos
‘gramatica”, “regra gramatical’, “saber gramatical” ganham
sentidos completamente diferentes nessa nova perspectiva:

Gramatica corresponde ao saber linguistico que o falante de
uma lingua desenvolve dentro de certos limites pela sua prépria
dotacdo genética humana, em condi¢cdes apropriadas de
natureza social e antropoldgica.

Saber “gramatica” ndo depende, pois, em principio, da
escolarizacdo, ou de quaisquer processos de aprendizado
sistematico, mas da ativacdo e amadurecimento progressivo (ou
da construcéo progressiva), na propria atividade linguistica, de
hipbteses sobre o0 que seja a linguagem e de seus principios e
regras.

Se quiserem, a gramatica € uma praxis ou se desenvolve na
praxis por um processo de balizamento das possibilidades e
virtualidades da manifestacdo verbal, feitas ou aceitas pela
comunidade linguistica de que o falante participa. (FRANCHI,
2006, p. 25)

Basso e Oliveira (2012) faz-nos pensar na concepc¢do de gramatica como
uma ciéncia que deve ser investigada tal como ela € e ndo ser imposta diante da
forma existente, até porque néo se pode querer que o aluno seja um “cientista”
se nos, professores de Lingua Portuguesa, ndo somos ou hao tratamos o ensino

de gramatica como ciéncia.

Além disso, o conceito de Bakhtin, apresentado por Rojo (2013), apresenta
um diagrama para sintetizar a teoria dos géneros apresentadas por ele, conforme
sera apresentado posteriormente. Mikhail Bakhtin, filosofo russo, foi um dos
pensadores mais renomados de uma rede de profissionais que destinavam suas
pesquisas para a forma de se estudar linguagem, literatura e arte. Mikhail
ressaltava seus estudos na linguagem e em como ela pode ser fator de interacao

através do didlogo. Nessa relacdo entre o interlocutor e o meio social, surgiu a
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tese de que a interacdo por meio da linguagem se da num contexto em que todos

participem em condicédo de igualdade. 4

Ha trés bases do pensamento que sdo uma promulgacdo de Bakhtin e que
trabalham de forma ética, estética e cientifica, termo e significacdo. A primeira
base que sustenta a teoria bakhtiniana é o principio da responsabilidade
(austeridade), € o ato da responsabilidade por si e pelo outro. Trata-se de um
pensamento ético que vai refletir na vida. O segundo principio € o dialogismo
(dialogo). Neste principio, o fildsofo convoca um didlogo que néo é face a face,
t&0 pouco mecanico. E um didlogo entre consciéncia, ja que ambos 0s sujeitos
da fala estéo vivos e precisam de uma troca consciente. H4, no entanto, o sujeito
enunciativo que se responsabiliza pelo que diz e ha a excedente de visédo
exotdpica que é a construcao da visado que o individuo tem da sua prépria vida e
da vida do outro e é justamente isso que acontece com o didlogo. A terceira base
de Mikhail é a interacdo discursiva, é ter a capacidade de diferenciar texto de
discurso. Por certo, o trecho do texto A arte e a responsabilidade do préprio

fildsofo, transcende melhor o apontamento feito:

Chama-se mecénico ao todo se alguns de seus elementos estéo
unificados apenas no espaco e no tempo por uma relacéo
externa e ndo os penetra a unidade interna do sentido. As partes
desse todo, ainda que estejam lado a lado e se toquem, em si
mesma sao estranhas umas as outras.

Os trés campos da cultura humana — a ciéncia, a arte e a vida
— s6 adquirem unidade no individuo que os incorpora a sua
prépria unidade. Mas essa relacdo pode tornar-se mecanica,
externa. Lamentavelmente, € o que acontece com maior
frequéncia. (BAKHTIN, 20032, p. 33, [1919])

A partir da ideia de que um conceito, ou um enunciado, sempre é modificado
pelo falante para o contexto ideoldgico, cultural social e histérico em que esta
inserido, no diagrama, é possivel explicar o conceito de Bakhtin como justificativa

para afirmar que a apropriacao educacional também depende da associacao dos

4 Mikhail Baktin, o filésofo do didlogo. https://novaescola.org.br/conteudo/1621/mikhail-bakhtin-o-
filosofo-do-dialogo Acesso em: 08 de marco de 2020.
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educandos e do conteudo a ser ensinado dentro do tempo vivido (com o intuito
de se ter mais significado para o discente).

Figura 1. Elementos da teoria bakhtiniana dos géneros discursivos (ROJO,
2013, p. 27)

As vantagens de se ter como ferramentas educacionais as tecnologias e as
midias, ja que por serem mais atrativas ao publico em geral e fazer parte do
contexto histérico e social atuais, vém despertando cada vez mais a atencao dos
nossos jovens. Contudo, ndo os limitam, uma vez que 0S géneros

contemporaneos ndo devem ficar restritos a sua época.
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Figura 2: Elementos da teoria bakhtiniana dos géneros discursivos
revisitados (ROJO, 2013, p. 30)

As postulagcbes de Bakhtin ja diziam que a aproximacdo do discurso com o

momento histérico tornaria, de certo, uma aprendizagem com mais significado,

como ele mesmo relata:

O enunciado existente, surgido de maneira significativa num
determinado momento social e histérico, ndo pode deixar de
tocar os milhares de fios dialdgicos existentes, tecidos pela
consciéncia ideolégica em torno de um dado objetivo de
enunciagdo, ndo pode deixar de ser participante ativo do didlogo
social. Ele também surge desse dialogo como seu
prolongamento, como sua réplica, e ndo sabe de que lado ele se
aproxima desse objeto. A concepgéo do seu objeto, por parte do
discurso, € um ato complexo: qualquer objeto “desacreditado” e
“contestado” é aclarado por um lado e, por outro, é obscurecido
pelas opinides sociais multidiscursivas e pelo discurso de outrem
dirigido sobre ele. E neste jogo complexo de claro-escuro que
penetra o discurso, impregnando-se dele, limitando suas
proprias facetas semanticas e estilisticas. A concepcdo do
objeto pelo discurso € complicada pela “interagao dialdgica” do
objeto com os diversos momentos da sua conscientizagéo e de
seu desacreditamento socioverbal. (ROJO e BARBOSA, 2015,
p. 124 e 125 apud Bakhtin 1988 [1934-1935/ 1975]: 86)
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Uma escola que pense no futuro deve caminhar em direcdo ao aluno
enquanto sujeito que precisa ter voz e uma maneira de se obter isso é valorizar
0 conhecimento prévio do discente, visto que este ndo sé influencia, como
também enriquece o aprendizado do educando. E preciso ndo descartar a
gramatica internalizada que todo ser humano traz consigo. E assim, aqui cabe
uma critica muito pertinente do educador pernambucano Paulo Freire, que sera
colocada na integra, na qual ele afirma que acatar os conhecimentos do

estudante é um sinal de respeito entre educador e o educando:

Ensinar exige respeito aos saberes dos educandos

Por isso mesmo pensar certo coloca ao professor ou, mais
amplamente, a escola, o dever de ndo s6 respeitar os saberes
com gue os educandos, sobretudo os das classes populares,
chegam a ela — saberes socialmente construidos na pratica
comunitaria — mas também, como h& mais de trinta anos venho
sugerindo, discutir com os alunos a razdo de ser de alguns
desses saberes em relacdo com o ensino dos contetidos. Por
gue nao aproveitar a experiéncia que tém os alunos de viver em
areas da cidade descuidadas pelo poder publico para discutir,
por exemplo, a poluicédo dos riachos e dos corregos e 0s baixos
niveis de bem-estar das populactes, os lixdes e 0s riscos que
oferecem a salde das gentes. Por que ndo hé lixdes no coragéo
dos bairros ricos e mesmo puramente remediados dos centros
urbanos? Esta pergunta é considerada em si demagogica e
reveladora da ma vontade de quem a faz. E pergunta de
subversivo, dizem certos defensores da democracia.

Por que nao discutir com os alunos a realidade concreta a que
se deva associar a disciplina cujo conteldo se ensina, a
realidade agressiva em que a violéncia é a constante e a
convivéncia das pessoas é muito maior com a morte do que com
a vida? Por que ndo estabelecer uma necessaria “intimidade”
entre 0s saberes curriculares fundamentais aos alunos e a
experiéncia social que eles tém como individuos? Por que néo
discutir as implicagdes politicas e ideologicas de um tal descaso
dos dominantes pelas areas pobres da cidade? A ética de classe
embutida neste descaso? Porque, dirdA um educador
reacionariamente pragmatico, a escola ndo tem nada que ver
com isso. A escola ndo é partido. Ela tem que ensinar os
conteudos, transferi-los aos alunos. Aprendidos, estes operam
por si mesmos. (FREIRE, 1996, p. 17)



37

Impressionante como um livro que foi lancado em 1996 aponta tantas coisas
atuais que acontecem no Brasil. Freire era realmente um visionario, em seu
tempo atuava para a transformacéo da educacao no Brasil e, 25 anos depois, a
luta ainda continua para mudar o modelo de educac&o vigente. E preciso que se
entenda que o aprendizado para o educando ter4 mais acepcéo se este passar
a estudar a partir da bagagem trazida, da experiéncia vivida e de modo a
transformar primeiramente o local onde vive a partir do conhecimento e, se
possivel, de modo a atrelar o uso das tecnologias digitais (tratando-se do
movimento social e histérico que Bakhtin aponta) no ensino das disciplinas de
modo inovador e motivador, provavelmente, trara um novo significado para o

aprendizado.

2.2 Ainovacao e o uso das tecnologias digitais no ensino de Lingua
Portuguesa

Até hoje, neste exato instante, debate-se ou simplesmente veta-

se 0 uso do celular em sala de aula. O problema néo € ele, é 0
que fazer com ele. Alids, a questdo vale para quase tudo.
(RIBEIRO apud RIBEIRO e VECCHIO, 2020, p. 112)

Vivemos na época da poés-modernidade, ou seja, na época da
hipermodernidade, com isso ha novas formas de ser, de se relacionar, de se
informar e de aprender. Essa era traz prés e contras, assim como todas as outras
gue ja passaram. O avanco da tecnologia oportuniza acbes assertivas além de
tornar oportuno a igualdade de acesso as informacdes. Em contrapartida, a
hipermodernidade encara desafios ramificados no Brasil, jA que € preciso
amplificar a quantidade de pessoas com acesso aos meios tecnolégicos e
melhorar a qualidade desses acessos. O espacgo de aprender pode acontecer
em qualquer lugar, pode acontecer na escola, pode acontecer na internet. A
hipermodernidade ja chegou, no entanto é preciso ser partilhada de forma

equilibrada.
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Nos tempos hiper, ndo basta viver, é preciso contar o que se vive
(reordenamento das fronteiras entre o publico e o privado) ou,
mais do que isso, é preciso mostra-lo (em selfies, em fotos, em
videos). Somos impelidos a buscar a novidade o tempo todo, a
nao prescindir dela. A superficialidade se estabelece com o
corolario: curtir/comentar nas redes sociais, sem refletir sobre o
gue se |é, apenas para nao perder a oportunidade de se
posicionar, na verdade, de aparecer ou de satisfazer (o reino da
opinido pessoal no lugar de uma posicéo ou projeto politico mais
consciente). O que significam exatamente as milhares de
curtidas que obteve uma noticia como a publicada no dia 27 de
marco de 2014 — “Maioria diz que mulher com roupa curta
‘merece’ ser atacada, diz Ipea”? (ROJO e BARBOSA, 2015,
p.121)

O prefixo da palavra hipermodernidade instala-se em outras palavras a
fim de formar novos conceitos, como, por exemplo o hiperconsumo. Na era
tecnolégica, cada vez mais € perceptivel que os valores sociais estédo voltados
para a aquisicdo de coisas, de vérias especificidades, incluindo os
objetos/aparatos tecnoldgicos, ainda que os consumidores ndo saibam utilizar a
totalidade desses aparatos. Talvez seja pelo grande incentivo para 0 consumo
exacerbado, para o ter em detrimento ao saber e ao ser, o que resulta na

ineficacia da construgcdo do conhecimento.

A Base Nacional Curricular Comum compartilha das ideias de tecnologia
guando, nas Competéncias Gerais da Educacao Basica, propde a valorizacdo e
a utilizacéo de diversos conhecimentos, inclusive o digital com o intuito de melhor
compreensao da realidade, indica o uso das tecnologias para deslindar
problemas e produzir solucdbes em diversas areas, empregar variadas

linguagens, até mesmo a digital, para se comunicar e trocar informacdes e

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)
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Outra citacdo que o documento apresenta falando das tecnologias € nas
Competéncias Especificas de Linguagens para o Ensino Fundamental quando,
por apenas duas vezes, ele cita a palavra digital. Primeiro quando se indica usar

as diversas formas de linguagens, inclusive a digital, e

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacgdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio de diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos. (BRASIL, 2018, p. 65)

E possivel perceber que sdo muito parecidas as citagdes da BNCC sobre
tecnologia e, depois disso, o documento sé cita tecnologia como sugestdes
guando selecionam alguns géneros, entdo eles incluem os géneros digitais.
Sendo assim, tecnologia e inovacao séo temas pouco usados em um documento
gue foi recentemente lancado ja na era do mundo digital, embora muitos criticos

afirmem que tais termos foram citados em demasia.

Ha muitos entraves na BNCC e ha distanciamentos e aproximacgoes,
distanciamentos porque ndo contempla cada regido deste vasto pais e nao faz
um bom diagnostico da realidade educacional brasileira e aproximagdes, ja que
€ um discurso oficial do Estado. Tais distanciamentos incluem a questdo da
aplicabilidade da tecnologia e das ferramentas digitais em todas as escolas do
pais, seja publica, seja particular, seja quilombola, seja indigena, seja na zona
urbana, seja na zona rural (BUNZEN, 2020). Talvez esse documento nado
contemple as necessidades de todas as 120 mil escolas do pais, principalmente
na parte tecnoldgica, ja que € preciso politicas publicas de inclusdo digital para
toda comunidade escolar de cada instituicdo de ensino deste pais, pois ja

estamos na era da hipermodernidade.

Diante da hipermodernidade é preciso inovar ndo somente 0s conceitos
educacionais, como também as formas como sdo transmitidos os contetdos, no

entanto isso acaba sendo feito muito lentamente. Mesmo diante da inegavel
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inovacao tecnoldgica e em diversos campos da sociedade, existe uma demora

para que a tecnologia entre na sala de aula de modo inovador.

José Pacheco, professor, idealizador e coordenador, ha trés décadas, do
Projeto Escola da Ponte em Sdo Tomé, Portugal, afirma que inovar é assumir
um compromisso ético com a educacdo e, naturalmente, através de uma
constatacao reflexiva que gerou as indagagdes que resultaram na idealizacéo e
concretude da Escola da Ponte, mesmo sendo uma escola publica, afirma que
por mais que aulas bem elaboradas sejam planejadas, ainda assim ha
dificuldade na aprendizagem do aluno. Tudo isso acontece porque, segundo a
analise de Pacheco, “Se n6s davamos aula e os alunos nao aprendiam, eles nao

aprendiam porque nés “davamos aula”™ (PACHECO, 2019, p. 37).

Dessa maneira, descobriu-se que a dificuldade maior ndo era dos alunos

e sim dos professores:

Porque s6 sabiamos “dar aula” e porque os alunos ndo séo
cobaias de laboratério e merecem respeito, introduzimos a
primeira das modificacfes na organizacdo do trabalho escolar:
das 25h letivas semanais subtraimos 1h, durante a qual ndo
‘davamos aula”. Partiamos das nossas dificuldades de
ensinagem e descobrimos que ha mais “dificuldades de
aprendizagem” nos professores do que nos alunos. (PACHECO,
2019, 37)

A partir disso, José Pacheco comecou a visitar escolas em paises como
Estados Unidos e Coldémbia, a fim de verificar os conceitos de inovacao
existentes e constatou que, na verdade, o que se havia ndo era algo possivel de

se chamar inovacéao.

Visitei varias escolas, e em todas, o0 mesmo cenario:
“‘computadores a granel”, consumo acéfalo de curriculo, games
(em escolas que viraram cassinos), aulas invertidas e
desinvertidas... aparéncias de inovagcdo. Também visitei um
colégio, na Coldbmbia, instituicdo que havia clonado “inovagoes”
do mesmo tipo. E assim foram encerradas as minhas visitas a
pseudoinovagdes. (PACHECO, 2019, p. 38)
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A ideia de inovacao, certamente defendida por José Pacheco, inclui os
paradigmas de comunicacdo e a intersubjetividade, ou seja, a relacdo entre
sujeito e sujeito ou sujeito e objeto. Evidentemente que a Escola da Ponte atribui
formas de aprendizagem a partir de projetos, pensando na escola como um todo

e como uma ponte com a sociedade local, como melhor o autor atribui:

Recontextualizamos a escola no seu contexto social. No edificio-
escola, mas também nas pracas, nas empresas, nas igrejas, nas
bibliotecas publicas, nos centros culturais. Passamos a
desenvolver duas vias complementares de um mesmo projeto:
um curriculo subjetivo, a partir de potenciais talentos; e um
curriculo de comunidade, a partir de necessidade e desejos da
polis. (PACHECO, 2019, p. 40)

Tudo isso foi aqui exposto com o objetivo de mostrar que nao adianta
amontoar as escolas com computadores, ou outros aparatos tecnoldgicos, se
nao tiver um inteligente direcionamento, um real objetivo de se usa-los com o
intuito de se obter uma escola inovadora e preocupada de verdade com a
aprendizagem do discente, “ndo educando para a cidadania, mas no exercicio
da cidadania” (PACHECO, 2019, p. 42), visto que “Inovar equivale a operar
rupturas paradigmaticas” (PACHECO, 2019, p.46) e o que hoje é inovagao
certamente no futuro ndo sera mais. Mas, ndo basta apenas esse
direcionamento, é preciso capacitar o0 docente para que ele possa nao sé se
atualizar, como também aprender novas ferramentas que contribuem para a sua
pratica pedagdgica, uma vez que “por isso é que, na formagao permanente dos
professores, 0 momento fundamental é o da reflex&o critica sobre a préatica. E
pensando criticamente a pratica de ontem que se pode melhorar a proxima
pratica” (FREIRE, 1996, p. 21).

Um parecer sobre o que se tornou o Projeto Escola da Ponte:

“As criancas que sabem ensinam as criancas que ndo sabem.
Isso ndo é excecdo. E a rotina do dia a dia. A aprendizagem e o
ensino sdo um empreendimento comunitario, uma expresséao de


https://educacaointegral.org.br/glossario/crianca/
https://educacaointegral.org.br/glossario/comunidades-de-aprendizagem/
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solidariedade. Mais que aprender saberes, as criancas estao a
aprender valores. A ética perpassa silenciosamente, sem
explicacdes, as relagdes naquela sala imensa.” Foi assim que o
educador Rubem Alves resumiu uma de suas muitas surpresas
com a Escola da Ponte, uma instituicdo publica de Portugal
que, desde 1976, compreende que o percurso educativo de
cada estudante supBe um conhecimento cada vez mais
aprofundado de si préprio e um relacionamento solidario com
0s outros. Inserida no sistema publico de educacéo e localizada
no municipio de Santo Tirso (proximo a cidade do Porto),
a Escola da Ponte ndo adota um modelo de séries ou ciclos.
L&, os estudantes de diferentes idades se organizam a partir de
interesses comuns para desenvolver projetos de pesquisa. Os
grupos se formam e se desfazem de acordo com os temas e a
partir das relacbes afetivas que o0s estudantes estabelecem
entre si. (Centro de Referéncias em Educacéo Integral)®

Se pensar em uma nova forma de se ensinar gramatica também € uma
maneira de se pensar em inovacao educacional, jA que se pensa em um novo
jeito de se ensinar, ainda mais com a proposta de fazer uso de aulas gamificadas
gue dispdem de varios conceitos, como o apresentado pela Escola da Ponte, no
excerto acima, no qual a crianca que sabe menos aprende com a que sabe mais.
Tal pratica também faz parte da Teoria Construtiva de Vygotsky, seus estudos
sobre interacdo social e os eixos de sua teoria cujo principal conceito € a Zona

de Desenvolvimento Proximal.

José Pacheco melhor apresenta esses conceitos de inovacdo e inovagao

educacional:

Dizem-nos os mais variados dicionarios que “inovagao” é acao
ou ato que modifica antigos costumes, manias, legislacdes,
processos... Isto €, acdo ou ato renovador de algo ou de alguém.
Significa a abertura de novos caminhos, a descoberta de
estratégias diferentes daqueles que habitualmente utilizamos.
Pressupfe invencgdo, a criagdo de algo inédito. Em suma:
inovacao é efetivamente algo novo, que contribui para a melhoria
de algo ou de alguém e que pode ser replicado, por exemplo, a
partir da criacdo de protétipos.

> https://leducacaointegral.org.br/experiencias/escola-da-ponte-radicaliza-ideia-de-autonomia-

dos-estudantes/ Acesso em 07 de maio de 2020.
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https://educacaointegral.org.br/experiencias/escola-da-ponte-radicaliza-ideia-de-autonomia-dos-estudantes/
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Importa caracterizar o fendmeno: inovacgao sera algo inédito, util,
sustentavel e de provavel replicacdo. No campo da educacao,
serA um processo transformador que promova ruptura
paradigmatica, mesmo que parcial, com impacto positivo na
gualidade das aprendizagens e no desenvolvimento harmdnico
do ser humano. Consiste em superar aquilo que se manifesta
inadequado, obsoleto. Significa trazer a realidade educativa algo
efetivamente novo, ao invés de ndo modificar o que seja
considerado essencial. Pressupbe ndo a mera adocdo de
novidades, inclusive as tecnolégicas, mas mudanca na forma de
entender o conhecimento. (PACHECO, 2019, p. 49-50)

Decerto, isso conduzira essa pesquisa. Pesquisa essa que € possivel chamar
de Projeto Inovador, visto que possui as mesmas caracteristicas apontadas por
José Pacheco em seu livro Inovar € assumir um compromisso ético com a

educacéao:

Um projeto € inovador se responde a necessidades sociais
contemporaneas e tem por referéncia producdo tedrica
contemporanea, acolhendo contribuicdes dos paradigmas da
instrucdo e da aprendizagem — por exemplo, a autonomia do
aluno, a metafora do protagonismo infantil -, mas em praticas
radicadas no paradigma emergente da comunicacdo. Em suma,
0 que caracteriza uma inovacao educacional € essencialmente
a de garantir a todos o direito a educacédo. (PACHECO, 2019, p.
51)

Evidentemente que ao se pensar no conceito de Bakhtin, na hibridacéo de
Garcia Canclini, nas novas tecnologias e na dificuldade dos alunos, de diversas
idades, ao usar a virgula, meu desafio sera a tentativa de criar um aplicativo, ou
formas de se trabalhar a gamificacdo e a pontuacéo, para dar suporte para os

alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ademais, o mundo digital quase que impde a abreviacdo e, até mesmo, a
omissao de certos termos com o intuito de uma comunicag¢do mais rapida, como

melhor evidencia Komesu e Tenani (2015):
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Praticas sociais reconhecidas como caracteristicas do “mundo
digital” se constituem de modo complexo e estéo,
constantemente, sujeitas a mudancas, em parte, motivadas
pelas novas tecnologias que chegam aos usuarios de maneira
cada vez mais disseminada e rapida. Essa rapidez com gue se
observam mudancgas tecnoldgicas “transborda” para praticas
letradas/escritas, de tal modo que “escrever rapidamente” passa
a ser condicdo para pertencer a esse mundo digital. (KOMESU
e TENANI, 2015, p. 61)

Por isso, o ndo uso dos sinais de pontuagdo é algo cada vez mais comum
nas comunicacdes digitais. Sendo assim, essa é mais uma justificativa para o

ensino da virgula através das ofertas dos jogos on-line:

Outro aspecto importante a ser destacado é que, dentre os que
navegam na rede, particularmente criancas e jovens, é frequente
0 espirito curioso tipico daqueles que se deparam com
ambientes desconhecidos, desafiadores. Como em ambientes
naturais, também em ambientes digitais h& certo espirito
solidario entre os desbravadores desses ambientes. (KOMESU
e TENANI, 2015, p. 62)

Torna-se um atrativo lancar desafios para os alunos terem mais um estimulo,
desta vez tecnoldgico, de forma gamificada, para a aprendizagem de gramatica
na escola, algo que ultrapasse os limites das tarefas escolares tradicionais

através da utilizacdo de uma metodologia da aprendizagem linguistica ativa.

2.2.1 Metodologia da Aprendizagem Linguistica Ativa

Em outras palavras, em relacdo ao ensino de gramatica,
considero ser de fundamental importancia que o estudante
compreenda o funcionamento da gramatica da sua lingua,
compreenda minimamente os padrdes basicos do sistema
linguistico que ele ja domina inconscientemente para que

possa usar de forma consciente os padrdes linguisticos da
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sua lingua nas atividades de leitura e producdo de textos
(PILATI, 2017, p. 106)

A metodologia da aprendizagem linguistica ativa é capaz de proporcionar ao
aluno uma forma diferenciada, divertida e significativa de se aprender. Na
verdade, é possivel dizer que a gramatica deixa de ser um enigma, ja que ela
serd usada com mais consciéncia e tudo resultarq beneficamente a construcéo
de uma boa producao textual. Tudo isso se resume no aprendizado ativo dos

estudantes a partir de aulas de graméatica mais eficazes.

Ao se pensar em um ensino mais significativo, € possivel criar estratégias
para o que é ensinado na escola passe a ter relevancia para o aluno, seja com
exemplos gramaticais (ou nao) do cotidiano, seja utilizando meios de
aprendizagem ativa como a gramaticoteca e a gamificacdo, ou qualquer outra
forma de aprendizagem mais criativa. Isso engloba o docente se apropriar da
gramatica e da lingua levadas pelo aluno com o intuito de preparar aulas mais

relevantes para o educando, visto que, segundo Pilati (2017):

Para Chomsky, na mente/cérebro dos seres humanos, ha um
componente (um modulo) dedicado a lingua e ao seu uso, a
Faculdade da Linguagem. Essa Faculdade é inata, ou seja, faz
parte da dotacdo genética da espécie humana. Ela nos guia nos
primeiros anos de vida no processo de aquisicdo de lingua
materna e nos leva a usar, com perfei¢cdo e de forma natural, a
lingua a que somos expostos em nossa comunidade. Em virtude
dessa competéncia, crian¢as de todas as partes do mundo séo
capazes de adquirir uma lingua, com rapidez, seguindo etapas
mais ou menos uniformes e sem necessidade de ensino formal.
(PILATI, 2017, p. 17)

Se, segundo o linguista Noam Chomsky (1957), no cérebro ha uma parte
reservada para a lingua e seu uso, entdo todas as pessoas sao capazes de
adquirir uma lingua, sé@o capazes de fazer uso desta lingua sem ser necessario
primeiro estar em uma escola, como é o caso das criancas. Elas aprendem a

usar uma lingua antes mesmo da fase escolar, ou seja, sdo estagios inerentes a
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Faculdade da Linguagem, conjecturados da Teoria Gerativa de Chomsky. Desta
forma, “se nosso conhecimento sobre o funcionamento da lingua portuguesa
dependesse exclusivamente do que aprendemos na escola, s6 aprenderiamos
a falar depois de ir a escola. Sabemos, entretanto, que isso ndo € necessario”
(PILATI, 2017, p. 28).

E importante ressaltar que cada pessoa tem uma experiéncia individual, uma
vivéncia unificada para a aprendizagem da lingua. Os meios e 0s grupos sociais
gue o individuo esta inserido também interferem nos usos linguisticos de cada
falante de uma lingua. Tais pardmetros sdo abordados tanto pela Teoria

Gerativa, quanto pela Sociolinguistica. (PILATI, 2017)

Na educacdo deveria haver os conceitos de ensino e aprendizagem,
conceitos esses que, segundo Cagliari (2009), afirmam que a escola ndo pode
ser sO pautada no ensino, em que o docente ao chegar a sala de aula despeja
todo o seu conhecimento para os educandos, e nem pode ser s6 baseada na
aprendizagem dando aos alunos a completa liberdade para fazerem o que
quiserem. (CAGLIARI, 2009, p. 41) E preciso haver uma dosagem, como bem
coloca Pilati (2017) ao apontar que nas aulas de gramatica pouco se da ao

educando a oportunidade de aprendizagem:

Considero que a fala de Cagliari reproduzida acima sintetiza um
importante ponto de vista, o que nos leva a tentar melhorar a
metodologia nas aulas de gramatica e de lingua portuguesa em
geral. Por varios motivos, damos muita importancia a “ensinar”
nossos alunos. Nas aulas de gramatica, é raro haver debates,
promocao de atividades criativas ou simulagcdes do uso efetivo
da lingua em situacdes variadas do dia a dia. (PILATI, 2017, p.
96)

A partir disso, 0 conceito sobre ensino valoriza a repeticdo, a memorizacao e
0 erro como ponto crucial da avaliacdo em detrimento ao acerto, como ele

mesmo melhor explica:
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Como o acerto é previsivel dentro da perspectiva do ja
dominado, s&o os erros que irdo mostrar que o aluno precisa
parar e recuperar o que ndo dominou. O problema desse método
de ensino é a énfase no erro do aluno, ndo no que ele aprende.
Isso é tdo ridiculo, sobretudo para as criancas na alfabetizacgéo,
gue elas ndo conseguem entender como a escola pode ser tdo
injusta. O aluno escreve uma estéria de dez linhas e, s6 porque
cometeu dez errinhos, ganha nota cinco. E as outras coisas que
ele escreveu certo, as outras trezentos e oitenta letras que foram
escritas corretamente e o resto que fez, e fez bem, ndo conta?
(PILATI apud CAGLIARI, 2009, p. 50)

Os discentes ndo devem ir a escola para serem mecanizados ou agirem
de forma mecanica, até porgue a época em que a educacdo bancéria era
devidamente valorizada e respeitada por toda sociedade, ou grande parte dela,
ja passou. Os tempos sao outros, 0os alunos séo outros, as familias também. O
mundo mudou e a sociedade néo é mais tdo metddica quanto antes. Por isso, a
forma de aprender precisa continuar avancando, precisa ser outra. Sendo assim,

com o intuito de melhor abordar o tema aprendizagem, o mesmo autor consolida:

A concepcdo de aprendizagem do método 2 [método do
aprendizado] baseia-se nas decisdes que o aprendiz toma,
levando em conta as explicacdes adequadas que recebeu. Isso
faz com que ele se aventure no mundo do saber e procure a
maneira correta de dar o passo seguinte, como consequéncia de
tudo o que aprendeu até o momento. Aqui esta o grande segredo
da aprendizagem: o aprendiz ndo s6 aprende o ponto, mas
aprende a aprender. A verdadeira aprendizagem proporciona ao
aluno generalizar o processo de tal maneira que a inter-
mediacdo do professor vai, aos poucos, cedendo lugar a sua
prépria independéncia e competéncia para buscar as
explicacbes adequadas por si mesmo e a construir seu proprio
saber. Quanto mais cedo o aprendiz chegar a essa autonomia,
melhor sera para ele: aprendera melhor, mais rapidamente, mais
dados. (PILATI apud CAGLIARI, 2009, p. 57)

Devem ser levados em consideracao todo o histérico sociocultural, toda
bagagem trazida pelos alunos e toda necessidade deles para que sirvam de
formas norteadoras com o objetivo de se decidir qual melhor método a ser
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aplicado com os alunos para se obter melhores resultados no ambito do
aprendizado. Para isso, € importante também que o professor esteja sempre
pensando e pesquisando aulas mais criativas, eficazes e atrativas para as suas
turmas. (PILATI, 2017)

Normalmente os professores de Lingua Portuguesa que ndo aplicam a
lingua/gramatica como algo que j4 faz parte da bagagem do estudante,
costumam definir a gramatica como um “conjunto de regras” a serem aprendidos
e memorizados e isso faz com que muitos alunos afirmem que portugués é muito
dificil. A partir do momento em que a metodologia de ensino passa a ter um novo
norte, baseando-se na bagagem do aluno, é possivel se pensar na

aprendizagem ativa para as aulas de Lingua Portuguesa.

Pilati (2017) aponta trés principios para conduzir tal metodologia:

) Levar em considerac¢do o conhecimento prévio do aluno;
I)  Desenvolver o conhecimento profundo dos fenédmenos
estudados;

) Promover a aprendizagem ativa por meio do
desenvolvimento de habilidades metacognitivas. (PILATI, 2017,
p. 101)

Para isso, € preciso que a turma tenha consciéncia do seu proéprio
conhecimento, até porque esse saber que cada aluno tem é visto por eles de
modo inconsciente. Depois, testes diagnosticos sdo bem-vindos para uma

sondagem inicial do ponto de partida que seja provavel seguir.

Por ultimo, seguindo os passos acima, o educando provavelmente tera a real
consciéncia do funcionamento da lingua que ele mesmo utiliza, desvendando o
mito de que é preciso memorizar para aprender gramatica, compreendendo seu

proprio objeto de estudo dentro das aulas de Lingua Portuguesa.

Para que, de fato, a unido do conhecimento trazido pelo discente e a
gramatica aconteca, faz-se necesséria a tentativa de leva-lo a uma compreenséao
mais profunda do assunto, sempre associando o contetudo aprendido a algo que
ele consiga usar na pratica do seu dia a dia.
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Com o intuito de dar seguimento aos apontamentos citados, Pilati (2017)

desenvolve mais minuciosamente 0s passos para a efetivacdo dessa pratica:

Efetivamente como podemos levar os alunos a aprender de
modo ativo e a compreender 0s processos linguisticos
envolvidos? Para desenvolver uma competéncia numa area de
investigacao, os estudantes precisam:

a) Possuir uma base sélida de conhecimento factual;

b) Entender os fatos e as ideias dentro do arcabouco
conceitual e organizar o conhecimento a fim de facilitar sua
recuperacao e aplicacéo;

) Usar a metacognicdo, ou seja, os estudantes devem ser
orientados para ter o controle de sua propria aprendizagem por
meio da definicho dos objetivos da aprendizagem e do
monitoramento do seu progresso em alcanca-los.

Para que os alunos possam “entender os fatos e as ideias no
contexto do arcabouco conceitual e organizar o conhecimento a
fim de facilitar sua recuperacéao e aplicacdo”, devemos elaborar
atividades que levem os alunos a:

a) Aprender a identificar padroes;

b) Desenvolver uma compreenséao profunda do assunto;

c) Aprender quando, onde e por que usar tal conhecimento,
levando em conta as condi¢des. (PILATI, 2017, p. 105)

Desta forma, para que as aulas sejam assimiladas de modo mais
compreensivo sobre o funcionamento da lingua e da gramatica, sendo o aluno o
protagonista do seu proprio estudo e ndo apenas aquele que s assiste
meramente as aulas e recebe as informagbes, € preciso, se possivel, para
melhor entendimento da matéria, levar algum tipo de material concreto (recursos
didaticos feitos com material reciclavel — gramaticoteca®), praticas continuas de
pequenas producdes de texto seguidas de analise e revisao textual feitas pelos

proprios educandos, competicdes saudaveis (como as sugeridas pela

¢ Atividades praticas elaboradas a partir do método da aprendizagem linguistica ativa, sdo
oficinas em que se usa materiais concretos para desenvolver o aprendizado da gramética de
modo mais motivador e interativo para o aluno. Prética essa desenvolvida pela Professora
Doutora Eloisa Nascimento Silva Pilati e seu grupo de pesquisa. Atualmente ela desenvolve
pesquisas em gramatica gerativa, investigando a sintaxe da ordem, sujeitos nulos e fenbmenos
de concordancia e de mudanca linguistica nas linguas naturais. Na area de ensino de linguas,
dedica-se a temas relacionados a formacéo de professores e novas metodologias de ensino de
lingua portuguesa. (PILATI, 2017).
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gamificacdo), jogos concretos ou jogos eletrdnicos e virtuais (como o jogo da
virgula que € a base desta pesquisa). Tudo isso, provavelmente, contribuira para
um ensino de lingua portuguesa mais atrativo, mais significativo e capaz,
verdadeiramente, de promover um ensino de igualdade, diversidade, equidade,
ja que o aluno tera condi¢cGes de construir sua autonomia e seu senso critico em

relacdo ao ensino de sua lingua, bem como a producéo textual.

2.2.2 Gamificagcado na Educacéao

As vivéncias da cibercultura potencializam a autoria docente ao
instituirem diferentes interfaces de autoria nas praticas
comunicacionais multidirecionais em rede. Ainda que um
professor ndo tenha possibilidade de trabalhar no ciberespaco
com seus alunos pela auséncia ou precariedade de recursos
tecnoldgicos, isso ndo define a impossibilidade de aproximacéao
entre a sua prética e as praticas culturais da cibercultura. Uma
delas é o game, pois é possivel trazer elementos da mecéanica
de jogos para diferentes atividades, inclusive as pedagogicas,
através da gamificagdo de contetdos, materiais didaticos e
dinamicas das aulas. (FIGUEIREDO et al., 2015, p. 1161)

A sociedade contemporanea, ao caminhar com a era digital, necessita de
meios diferenciados, de novos olhares e, consequentemente, de novos desafios,
com o intuito de aprimorar diversas habilidades do sujeito na sociedade. Com
ISS0, € preciso uma nova analise para as formas de aprendizado. O crescimento
de pessoas que sao adeptas aos mais diversos tipos de jogos avanca a todo
tempo, ja somam 1,2 bilhdo no mundo todo e especificamente no Brasil, e 0s

games eletrdnicos sédo entretenimento para 66% dos brasileiros.’

7 COSCELLI, Jodo. Jogadores jA sdo mais de 1,2 bilhdo em todo mundo. 2013. Estadao.
Disponivel em https://link.estadao.com.br/blogs/modo-arcade/jogadores-ja-sao-mais-de-12-
bilhao-em-todo-o-mundo/. Acesso em: 31 de agosto de 2020.
SOMMADOSSI, Guilherme. Mais da metade dos brasileiros joga games eletrénicos. 2019,
Forbes. Disponivel em https://forbes.com.br/colunas/2019/06/mais-da-metade-dos-brasileiros-
joga-games-eletronicos/. Acesso em: 31 de agosto de 2020.



https://link.estadao.com.br/blogs/modo-arcade/jogadores-ja-sao-mais-de-12-bilhao-em-todo-o-mundo/
https://link.estadao.com.br/blogs/modo-arcade/jogadores-ja-sao-mais-de-12-bilhao-em-todo-o-mundo/
https://forbes.com.br/colunas/2019/06/mais-da-metade-dos-brasileiros-joga-games-eletronicos/
https://forbes.com.br/colunas/2019/06/mais-da-metade-dos-brasileiros-joga-games-eletronicos/
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Por certo, a ideia da gamificacdo € nova e estd em constante crescimento,
no entanto, os constituintes dos jogos ja estao presentes na civilizacado ha muito

tempo. O ato de jogar ja € natural para boa parte dos seres humanos.

Gamificacdo é um termo que vem do inglés gamification, que se aplica a um
mecanismo de jogos para resolver problemas praticos, despertar engajamento
dos individuos, encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos,
promove a familiarizacdo com novas tecnologias, desenvolve processos de
aprendizagem e treinamentos e tornam prazerosas tarefas consideradas
tediosas. E importante ressaltar que a gamificag&o oferece uma a¢éo embasada
nas mecanicas do jogo, contudo, ndo tendo a obrigacdo de um aparelho
tecnolégico, tdo pouco da internet.2 Portanto, “gamificacdo tem como base a
acao de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas do
ato de jogar em um contexto fora de jogo.” (BUSARELLO, ULBRICHT e FADEL
apud FADEL et al.,, 2014, p. 15), ou seja, gamificar uma aula, de qualquer
disciplina, significa dar a ela a estruturacao das praticas de um jogo (com seus
respectivos desafios, disputas, atividades de raciocinio, metas...) com o intuito
do educando aprender a matéria de maneira diferenciada e mais proxima de uma

realidade significativa para ele.

O termo gamificacao tornou-se popular a partir de fevereiro de 2010, quando
Jane MCGonigal apresentou sua ideia, no entanto, a concretude desse recurso
ja era aplicada ha tempo. “Na educacgao, por exemplo, a crianga podia ter seu
trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se
tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora
(niveis adaptados as habilidades dos usuarios)” (FADEL et al., 2014, p. 7). Jane
escreveu o livro A realidade em jogo e nele, entre outros tantos assuntos,
ressalta o fato de as pessoas em diversas faixas etarias terem a necessidade de
fugirem do real para o mundo dos jogos virtuais o tempo todo, nas horas de
trabalho e nas horas de lazer, em momentos propicios ou ndo, ja que a internet
parece ser uma necessidade basica, quica primordial, da maioria das pessoas.

As vezes, parece uma forma de relaxamento e outras vezes parece uma

8 NASCIMENTO, Leandro; COSTA, Rafael. Gamificagdo em foco. Curso on-line. Rio de Janeiro,
Hotmart, de marcgo a outubro de 2020.
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necessidade de se estar atualizado. De qualquer forma, parece que passou a

ser algo inerente a pessoa.

Os jogadores de videogame estédo cansados da realidade.

Eles estdo abandonando-a em levas — umas poucas horas aqui,
um fim de semana inteiro ali, cada minuto livre do dia em frente
ao console apenas “para relaxar um pouco” —, em prol de
ambientes estimulantes e jogos on-line. [...]

Mas quem sao eles? Sao trabalhadores comuns que chegam em
casa e aplicam toda a inteligéncia e o talento subutilizados no
emprego para planejar e coordenar complexas raids e quests
nos populares jogos on-line para multidées [...]

Acima de tudo, sao criancas e adolescentes ao redor do mundo
gue preferem passar horas em frente a um jogo de computador
ou videooame a ter de fazer outra coisa.

Esses jogadores ndo estdo rejeitando completamente a
realidade. [...] Porém, a medida que dedicam uma parcela maior
de seu tempo livre aos mundos virtuais, parece que, cada vez
mais, falta algo no mundo real.

Os jogadores querem saber: onde, no mundo real, existe esse
sentimento de estar inteiramente vivo, focado e ativo em todos
0s momentos? Onde esta a sensacao de poder, de proposito
heroico e senso de comunidade experimentados pelo jogador?
Onde estéo as explosbes de alegria tipicas de jogos criativos e
estimulantes? Onde estd a empolgante emocgao de sucesso e
vitéria em equipe? Embora jogadores possam, de vez em
guando, experimentar esses prazeres em suas vidas reais, eles
0s vivenciam quase diariamente quando envolvidos em seus
jogos favoritos.

O mundo real simplesmente ndo oferece com tanta facilidade os
prazeres cuidadosamente elaborados, 0s emocionantes
desafios e 0 poderoso vinculo social conquistado em ambientes
virtuais. (MCGONIGAL, 2012, p. 9-11).

Inegavelmente o que Jane aponta, no excerto acima, € uma realidade cada
vez mais crescente a cada dia no mundo todo. N&o € s6 nos tempos livres que
ha essa “fuga do real”’, € o tempo todo, até em momentos nos quais nao é

permitido a conexao ao mundo virtual. Por certo, essa atragao que 0s jogos on-
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line proporcionam pode muito bem ser usada na pratica de varias ocupacdes na

vida e no social, como ja tem acontecido.

Obviamente, a necessidade de se estar o tempo todo grudado a uma tela, de
celular, notebook, computador ou tablet, para jogar implica em problemas de
saude como obesidade, doencas oftalmoldgicas, lesGes por esfor¢os repetitivos,
logo, como tudo na vida, essa pratica precisa ser dosada. O ato de gamificar
precisa ser um incentivo para o aluno sim, mas ndo precisa ser uma pratica

viciante.

Gamificar consiste em aplicar o uso de design de experiéncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas no intuito delas
alcancarem seus objetivos, sejam eles quais forem. Sendo assim, ha mais
interesse do individuo na participacdo das atividades por conta dos jogos.
Gamificar gera bons resultados como comprometimento, motivacdo, usa o erro
como um processo que leva ao acerto, aumenta os niveis de interesse,
potencializa a aplicacdo em diversos campos das atividades humanas,
aperfeicoa habilidades, encoraja para os desafios, estimula a mudanca de
comportamento, lanca desafios, proporciona a possibilidade de um melhor
engajamento, aumenta a participacéo ativa, melhora a socializacéo e trabalha o
ladico nos diversos cenarios em que ele € aplicado, visto que tal processo néo é
atribuido somente na educacéo, pode ser aplicado nas mais variadas esferas da
sociedade, como ja tem acontecido quando existe gamificagdo nos ambientes
virtuais de aprendizagem de varias empresas, em algumas plataformas
educacionais (como o Duolingo, PasseiDireto e MeuTutor) e nos mais
diferenciados setores sociais. Provavelmente, cada um de nés ja passou pela
experiéncia da gamificacdo, até nos divertimos aprendendo, porém, néo

sabiamos que se tratava dessa ferramenta de inovacéo.®

Com o atributo da gamificacdo € possivel trabalhar diversos elementos tais
como colaboratividade, entretenimento, sistema de pontuacdes (feedback),

placares (para o0 uso de registros), rankings, premiagdes (individuais ou

° Curso de Extens&do Gamificagdo no Moodle. Curso on-line. Bento Gongalves: Instituto Federal
Rio Grande do Sul. Abril a julho de 2020.
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coletivamente), fidelizacdo, disputa saudavel, niveis de dificuldade, estética
visual, cooperacao, exploracdo (descobrir o novo), apresentar desafios que se
interligam ao proprio contexto do aluno, o engajamento (que € o principal objetivo
de gamificar), recompensa de medalhas e tabelas de lideres (mecéanicas mais
basicas de um game), linguagem mais popular que desencadeia em melhores
resolucdes de problemas, maior interacdo junto com a forma de pertencimento,
aprendizagem de forma prazerosa com a diversao, dar ao aluno a possibilidade
de assumir diferentes papéis, novo contexto de aprendizagem, divisdo e
atribuicdo de tarefas, testar diferentes experimentac¢oes e, com tudo isso, passa

a existir uma cultura participativa.®

Assim que o discente adquire conhecimento, adquire também memoria, e,
dessa maneira, a aquisicdo de conteudos acontece atraves dos cinco sentidos.
A percepcao trata dos sentidos em dire¢cédo ao processamento cognitivo, ou seja,
aquilo que aprendemos com as nossas sensactes (NASCIMENTO e COSTA,
2020). Ao patrticipar de uma tarefa gamificada, o educando passa a ter uma
memaria que se associa aos cinco sentidos através de uma atividade prazerosa.
Acontece isso porque 0 ensino precisa ter sentido para o estudante, para sua
inteligéncia emocional. Se a percepcédo esta relacionada a memdria, logo sera

associada a inteligéncia emocional.

O game tem a capacidade de gerar inteligéncia emocional no estudante,
muito mais do que um conteudo transmitido pelo método tradicional. A memoéria
gue ele fixou mais facilmente vira de forma mais espontanea toda vez que ele
precisar se lembrar daquele assunto, daquela matéria, uma vez que a emocao
regula a memaria e 0 que é aprazivel é mais espontaneo de ser rememorado. A
memoaria parte da percepcao, da sensacao, do que ja estd armazenado, essa
percepcao traz o dado e este serd memorizado a partir do momento em que é

percebido.!!

Tudo isso se da a partir da Teoria de Flow na qual resulta em um processo
em que o individuo consegue ter atencao plena naquilo que vai fazer, ha niveis

de motivagao, existe contexto e desafios e, 0 mais importante, o estado de

10 |bidem, p.50.
11 lbidem, p. 52.
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satisfacdo e esses pontos estabelecem relacbes com a gamificagdo, uma vez
gue esta oferece um desafio gerando a possibilidade de concentracdo, sempre
tendo muito cuidado para ndo gerar abandono, rejeicdo ou ansiedade. Posto
isso, faz-se necessario entender melhor essa teoria, como melhor colocam

Diana et al.:

A Teoria do Flow foi criada por Mihaly Csikszentmihalyi em 1991
e busca explicar o que torna uma pessoa feliz. Esta teoria tem
sido aplicada em varias areas, da educacdo a jogos. Em um
cendario tecnolégico no qual os jogos eletrbnicos para
computadores, smartphones, tablets, TVs e consoles estao cada
vez mais populares e em que ha uma grande preocupacao para
gue as pessoas sintam-se bem emocionalmente ao consumirem
um produto, um servico ou mesmo ao realizar uma tarefa, a
gamification aparece como uma das tendéncias mais recentes
nesse contexto. (DIANA, GOLFETTO, BALDESSAR e
SPANHOL apud FADEL et al., 2014, p. 40)

Um bom jogo, em geral, deve proporcionar ao individuo boas por¢cbes de
Flow, fragmentos que ativam a felicidade no sujeito e, assim, ele consegue
manter a atencdo. Contudo, a atividade ndo pode ser dificil demais para nao
gerar ansiedade e nem facil demais para gerar tédio que resulta em abandono.
Uma dosagem faz-se necessaria para que haja um equilibrio e o jogador esforce-
se o suficiente para se manter atento, unindo a motivagao, o motor de agao, e o
gue impulsiona o individuo a agir, a autonomia. O jogo so6 faz real sentido se der
ao aluno a autonomia de se fazer porque quer e pelo sentimento de
pertencimento proporcionado pelo jogo, visto que o0 educando se sente
pertencente ao grupo na hora da atividade gamificada. Tudo isso traz uma
motivacdo dele para a acdo, ou seja, um incitamento intrinseco, uma vez que

acOes conscientes sdo acdes intencionais.

O nosso organismo € ativado por estimulos prazerosos, estimulos
incentivadores e agradaveis e nao por estimulos de dor. A dopamina, entre
outras fungdes, proporciona essa sensacéao de prazer ao corpo. Faz-se relevante
ressaltar que as atividades gamificadas sdo grandes estimuladoras, ja que
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satisfazem as necessidades de seguranca, de autoestima e de autoatualizacéo.

As necessidades motivam e a motivacao gera intencionalidade.

O processo de gamificacdo gera ao individuo memorias afetivas agradaveis
e positivas, lembranca de forma detalhista, treina os alunos para futuras acoes
geradoras de ansiedade, pois ajuda a lidar com as adversidades, ha um
armazenamento do conhecimento por mais tempo, a derrota trard o autocontrole,
uma capacidade de gerir melhor a situacdo, observacdo do comportamento do
outro, aprende e fixa sua aprendizagem na vitéria e mesmo na perda, sua
experiéncia com o grupo sera lembrada. Em suma, a vivéncia gamificadora
proporciona a estrutura emocional para dar o suporte necessario do
conhecimento formal para o educando e, com esse suporte, ele aprende a lidar

melhor com a vida.

O que a gamificacdo oportuniza é transformar o comum, o que é tradicional
em jogos, mas ndo o jogo pelo jogo, precisa ter finalidades pedagogicas. E
preciso que se tenha um atributo de diversao de forma dosada, uma acepc¢ao de
entretenimento e, certamente, ndo precisa ser digital, tdo pouco atual. Gamificar
parte do processo pedagdgico € ideal para recuperar o interesse, a presenca e
o estimulo dos alunos (sobretudo os alunos da EaD, ja que a evasao nesse setor
€ muito grande), a partir de objetos de educacdo gamificados. Com isso,
possivelmente haverd maior satisfacdo do aluno ao ir a escola, ao participar das

tarefas escolares e maior capacidade de concentragao.

E preciso se entender que a gamificac&o néo transformara a sala de aula em
um enorme laboratoério de games e as aulas ndo serdo jogatinas o tempo todo.
O ato de gamificar uma aula é simplesmente uma ferramenta de apoio ao
educador em que ele tera a oportunidade de propor uma aproximagdo da
linguagem do mecanismo, da estratégia e do pensamento dos games para 0S
individuos inseridos nessa cultura, que € grande parte de criancas,
adolescentes, jovens e adultos, e se torna atrativo também para 0s ndo séo
acostumados com os games. Fardo (2013) aponta, com uma boa critica, sobre
0 uso da gamificagdo na educagédo como uma ferramenta ativa para a educacéo

deste século:
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Longe de ser pensada como o remédio para todos os males da
educacdo, a gamificacdo precisa, antes de tudo, ser
compreendida como um todo para, ai sim, analisarmos a sua
aplicacdo nos contextos educacionais, identificando se ela
realmente potencializa a aprendizagem e a participagdo dos
individuos ou se seus métodos e resultados ndo conseguem
atender as expectativas criadas em torno desse fenémeno.
Entendemos que a sua utilizacdo nesse contexto requer uma
boa dose de compreenséo por parte dos professores, e que esse
€ particularmente um dos grandes desafios em nossa realidade.
Porém, a ideia é que a gamificacdo possa ser vista como mais
um caminho em busca das soluc¢des que a educacao no século
XXI demanda.

Talvez uma de suas grandes vantagens seja a de proporcionar
um sistema em que os estudantes consigam visualizar o efeito
de suas acles e aprendizagens, na medida em que fica mais
facil compreender a relacdo das partes com o todo, como
acontece nos games. Da mesma forma, um dos objetivos
principais de introduzirmos uma experiéncia assim € para que os
individuos sintam que seus objetivos contribuem para algo maior
e mais importante, que suas a¢des fazem sentido dentro de uma
causa maior, que é o que os elementos dos games podem
proporcionar se utilizados de forma cuidadosa, da mesma forma
que conseguem dentro dos mundos virtuais. (FARDO, 2013, p.

7)

Fardo (2013) dialoga com o que podemos chamar de indagacdo do
aprendizado dos alunos neste século, ao relatar que a ferramenta da gamificagédo
pode fazer com que o discente entenda os conteudos de uma forma que tenha
mais sentido para ele ao relacionar as “partes com o todo”. Quando os
educandos conseguem fazer uma acepcdo significativa do que eles estdo
realmente aprendendo, da real necessidade do seu aprendizado, das préticas a
partir do que ele assimilou, e tudo isso tende a ser possivel dentro da ferramenta

gamificacdo, o conhecimento parece fazer mais sentido para os estudantes.

Tenorio et al. (2016), ao citarem Alves (2014) apontam, através de uma tabela
bem explicativa, trés elementos da gamificacdo que podem ser empregados no
cenario da educacao, sobretudo no EaD, que sao: elementos dinamicos, que
acondicionam o paradigma, € a conexao presentes na experiéncia, os elementos
mecanicos, que demandam a atuacdo do participe, e os elementos estéticos,

nos quais expressam os componentes dindmicos e mecanicos.



Elementos da gamificacao

Dinamicos

Mecanicos

Estéticos

Emocé&o -
motivada por
recompensas

Desafio - estimula o
jogador a alcancar a vitéria

Avatar — representacdo visual
do personagem

Relacionamento -
permite a
interacao

Sorte — ocasiona sensacao
de aleatoriedade ou acaso

Distintivo (badge) -
representacao dos resultados

Constricdo (ou
escolha) -
incentiva o
pensamento
criativo e
estrategico

Cooperacdo — sentimento de
colahoracdo com os outros

Realizacdo — mecanismo de
recompensa

Competicdo - sensacao de
disputa

Boss fight — desafio para
passar de uma fase ou nivel ao
outro

MNarrativa —
historias do jogo
capazes de dar
sentido a ele e

Recompensa — beneficios ao
jogador por uma conquista

Colecdo - colecionar ou coletar
coisas ao longo do jogo

Transacdo — movimentacao

Combate — enfrentamento a

jtransmltlrru e mudanca de fase ser travado

informacdes

Progressao — Fiig?:ﬂi:ti (argt%mgjo_r Desbloqueio de contetdo -
evolucdo do gcom anth;r' eJ r‘gconhecer participante precisa fazer algo
participante b N para ter acesso ao conteudo

sel progresso

Personalizacdo -
possibilidade de
transformar e,
assim, personalizar
o jogo

Aquisicdo de recursos -
recursos acumulados ao
longo do jogo

Placar (leaderboard) — informa
a posicdo de um em relacdo
aos outros participantes

Turno - jogada alternada

Nivel — grau de dificuldade

Pontos (score) — contagem de
pontos acumulados

Doar — mecanismo de
concessdo ou altruismo

Exploracdo e investigacdo
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Quadro 1: Alguns elementos da gamificacdo possiveis de serem inseridos

na EaD. (TENORIO et al., 2016, p. 116)

Sendo assim, ao fazer uso da grande oferta dos elementos citados acima, o
docente pode valer-se dos mecanismos de gamificacdo ndo so6 nas plataformas
de EaD, como também na modalidade de aulas presenciais, fazendo certas

adaptacdes dos elementos sugeridos.
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A gamificacdo na educacdo pode ser aplicada de diversas maneiras. E
possivel gamificar uma aula ou fazer uma estrutura inteira ser gamificada tais
como todo um bimestre, um semestre ou algo que englobe o ano letivo
completamente. Pode envolver uma aula inteira, pode ser feito duas ou trés
vezes por bimestre, pode ser aplicado individualmente ou em grupo, enfim, pode

ser desenvolvido de inUmeras formas.

E importante ressaltar que a gamificacdo ndo seria uma substituicéo
tecnolégica e sim uma adaptacao, até porque se trata de uma forma de se inovar
na educacao usufruindo do que os recursos tecnolégicos tém ofertado. A forma
como se pensa, como se relaciona, é influenciada pela inovagéo, pela tecnologia
e, agora mais do que nunca, pela internet. Muitos s&o os pesquisadores que
levantam tal embasamento com diversas coloca¢des, como melhor aponta Fadel
et al. (2014):

O desenvolvimento de novos produtos e sistemas deve levar em
consideracdo, além dos fatores tecnolégicos, a tendéncia de que
a sociedade contemporanea parece estar cada vez mais
interessada por jogos. Zichermann e Cunningham (2011)
identificam que nessa realidade o envolvimento de qualquer
publico deve estar baseado em estruturas de recompensa,
reforco e feedbacks, suportadas por mecanicas e sisteméticas
gue potencializam o envolvimento do individuo. Para Furi6 et al.
(2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio
de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e
cognicao, estimulando a atencdo e memodria.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os
mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor
motivacional do individuo, contribuindo para o engajamento
deste nos mais variados aspectos e ambientes. Para os autores,
0 engajamento é definido pelo periodo de tempo em que o
individuo tem grande quantidade de conexdes com outra pessoa
ou ambiente. Vianna et al. (2013) compreendem que o nivel de
engajamento do individuo no jogo € influenciado pelo grau de
dedicacdo do mesmo as tarefas designadas. Essa dedicacéo,
por sua vez, é traduzida nas solu¢cdes do jogo que influenciam
no processo de imerséo do individuo em um ambiente ladico e
divertido. Muntean (2011) identifica que o nivel de engajamento
do sujeito é preponderante para o sucesso em gamificacao.
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Dominguez et al. (2013) salientam que jogos séo capazes de
promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas,
imagens e sons, favorecendo o processo de aprendizagem. Nos
aspectos narrativos, Collantes (2013) identifica que os jogos
permitem que o individuo possa vivenciar um fragmento de
espaco e tempo caracteristicos da vida real em um contexto
ficcional e controlado. O autor exemplifica o fato com jogos
comuns no dia a dia, como o futebol, jogos de cartas,
brincadeiras de esconde-esconde, etc.. Em todos esses
exemplos ha regras e objetivos definidos sobre os quais os
jogadores irdo basear suas acdes. Dessa forma, no processo do
jogo o0 desenvolvimento dos acontecimentos pode ser
mensurado e os resultados definidos — perder, ganhar, empatar,
superar, etc..

Deterding (2012) considera que a industria focada em desenvol-
vimento de artefatos para a web vem cunhando um novo termo,
denominado gamificagcdo. Este tem como principio a apropriacao
de elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e
servigcos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a
intencdo de promover a motivacdo e o comportamento do
individuo. Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo tem como
principio despertar emocfes positivas e explorar aptiddes,
atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao se executar
determinada tarefa. Por isso é aplicada em situacdes e
circunstancias que exijam a criacdo ou a adaptacdo da
experiéncia do usuario a um produto, servico ou processo.
(FADEL et al., 2014, p. 12 - 15, apud BATISTA, 2014)

Logo, sao tantos os beneficios que os jogos oferecem que fica cada vez mais
dificil manté-los longe da sala de aula, visto que tende, notadamente, a ser uma
ferramenta eficaz e eficiente para um aprendizado significativo para o educando,
pois ha interesse, é algo motivacional, promove engajamento, € uma ferramenta
lidica, desafiadora e divertida, além de toda essa motivacdo ocasionar na
mudanca do comportamento do discente ndo s6 na sala de aula, como nos

outros grupos sociais em que ele estiver inserido.

S&ao muitos os fatores que devem ser levados em considerag&o pelo docente
ao se pensar em gqual tipo de abordagem gamificada aplicar em cada turma, as
principais sao escutar e ver a necessidade dos educandos, bem como a do
educador, e, assim, conhecer a personalidade comum da turma, o contetudo

apresentado no curso, na aula, no ambiente que serd aplicado a temética
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gamificada e os objetivos do professor com o uso da gamificacéo, este se tornara
o mediador e o discente sera o participante do processo de aprendizagem. Sera
muito entusiasmante analisar a personalidade de cada turma, uma vez que ha
guatro tipos de personalidades dos alunos (em se tratando de gamificagdo): os

cacadores de tesouro, os exploradores, os socializadores e os competidores.

Aprendizagem cooperativa ou por pares, problematizacdo, método de estudo
de caso, aprendizagem baseada em projetos, tudo isso sdo caracteristicas que
se destacam como metodologia ativa e coincidem com o que a gamificacdo
proporciona as pessoas que buscam esse método inovador (mesmo sem saber)
para atingir seus objetivos. Gamifiicar faz parte da metodologia ativa, uma vez
gue pensa no novo, na inovacao, pensa criticamente na pratica de hoje, o que
pode resultar numa pratica ativa do educando no seu aprendizado, na vida e na
sociedade ao usar 0s aparatos contemporaneos COMO recurso para um

aprendizado continuo, significante e qualitativo.

2.2.3 Estudo de Campo

Com o intuito de buscar mais base para o meu trabalho, foi realizado um
estudo de campo em sites académicos sobre o que ja foi produzido em relacéo
ao tema pesquisado. A busca realizada foi feita levando em consideracdo as

seguintes etapas:

e Busca feita na internet, especificamente nos sites do Google Académico,
da Scielo e no periédico do Capes;

e A pesquisa foi delimitada para ser feita apenas nos ultimos cinco anos, ou
seja, entre 2015 e 2020;

e A busca aconteceu a partir da procura das seguintes palavras: “Jogos
digitais de Lingua Portuguesa 5° ano”;

¢ Nao foi buscado nenhum material de lingua estrangeira, apenas de lingua
portuguesa;

e A partir desta busca detalhada, no Google Académico 7.460 materiais de
pesquisa foram alcangados, na Scielo nenhum documento foi encontrado

e no periédico do Capes foram encontrados 43 periédicos.
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Obviamente, foi realizada uma revisdo mais detalhada a partir dos temas
apresentados em todos os estudos encontrados. Todas as pesquisas
encontradas que eram pertinentes ao tema deste trabalho foram colocadas em
uma tabela. Depois, com a leitura dos resumos foi possivel identificar quais
trabalhos seriam ou ndo oportunos para a minha pesquisa.

Desta maneira, de todos os resultados encontrados no periddico da Capes,
nenhum faz relagdo com o tema desta pesquisa. Os trabalhos encontrados no

Google Académico que foram congruentes a este estudo s&o:

Experimentacdes do uso de jogos digitais na disciplina de Lingua
Portuguesa

Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa que teve por objetivo
realizar experiéncias com jogos na disciplina de Lingua Portuguesa, com
alunos do 6°. e 7°. anos do ensino fundamental em uma escola publica de
Santa Catarina. Trata-se de parte de uma pesquisa de doutorado em
andamento, na qual pesquisador e professora, em colaboracdo, criaram
situacOes de uso das midias tendo como base a Experiéncia de Aprendizagem
Mediada (EAM), proposta por Feuerstein, Feuerstein e Falik (2014). Neste
artigo apresentamos as praticas pedagdgicas da professora com trés jogos: o
primeiro visa testar o conhecimento dos alunos sobre as classes gramaticais;
0 segundo e terceiro sdo sobre o novo acordo ortografico. As aulas foram
filmadas, fotografadas e mediadas tanto pela professora quanto pelo
pesquisador que acompanha o projeto. Os resultados mostraram que ndo é
suficiente o formador levar aos professores possibilidades de praticas
pedagogicas diferenciadas como um intermediario. Nao se passa experiéncia,
ela se constitui fazendo, e o sujeito precisa ser afetado. A alternativa
encontrada foi fazer com a professora, aprendendo juntos, como um mediador,
num percurso etno-formativo de pesquisa.

Palavras-chave: midias digitais, jogos, experiéncias.

2015 — Artigo — Fonte: http://nehte.com.br/simposio/anais/Anais-Hipertexto-
2015/Experimenta%C3%A7%C3%B5es%20d0%20us0%20de%?20jogos.pdf

O uso de jogo digital educacional como instrumento didatico no

processo de ensino-aprendizagem da lingua portuguesa e matematica
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O presente estudo demonstra as etapas de insercao da tecnologia, utilizando
jogos digitais com foco em Lingua Portuguesa e Matematica, através do
subprojeto PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia)
na Escola Estadual Coronel Cruz em lItacoatiara. Embora a crianca ja nasca
em meio a tecnologia, utilizou-se dessa vantagem para o processo de ensino
e aprendizagem, onde tivemos como publico-alvo os alunos de 2° e 5° ano da
referida escola, tornando assim essa educacéao diferenciada das tradicionais.
Com o objetivo de obter resultados positivos no ensino e aprendizagem dos
alunos, por meio dessas ferramentas tecnoldgicas, as aulas se tornaram mais
interativas e dinamizadas.

2019 — Anais — Fonte: http://anais.seminfo.net.br/2019/2019 226852_4.pdf

Ojogo naaprendizagem dalingua materna, 5° ano do ensino fundamental
A aprendizagem da lingua materna, ou seja, o Portugués se apresenta como
matéria fundamental de alfabetizacdo dentro da escola e deve ser aprendida
por todas as criangas, ndo quer dizer que seja uma tarefa facil, pois € um dos
idiomas mais dificeis por conter muitas normas e especificidades. A proposta
desta pesquisa € desenvolver a escrita correta das palavras através do uso de
um software educacional para aprendizagem da classificagao substantiva das
palavras. Para tanto foi utilizado exercicios de verificacdo de conhecimento de
classificacéo substantiva antes do uso do jogo e depois, para quantificacao da
melhora ou ndo da aprendizagem, além de observacao do trabalho realizado
pelos alunos durante os procedimentos. ApGs analise dos dados obtidos foi
percebido uma melhora significativa da aprendizagem por parte dos alunos na
classificacdo substantiva, posteriormente ao uso do jogo, € um maior
entendimento da classificagdo, pois 0 jogo permitia que o aluno pudesse
pensar e refletir sobre a resposta e tentar novamente se errasse, durante o
uso do jogo foi observado que os alunos interagiram e dividiram conhecimento,
tiraram davidas entre si e se divertiram brincando e aprendendo, o que foi
confirmado por eles quando questionados. Por fim do estudo ficou muito claro
gue o uso de jogos na aprendizagem pode aproximar os alunos da construcao
do seu proprio conhecimento, porque € do universo infantil, € dindmico e nao

da resposta pronta, mas faz pensar.
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2017 — TCC de Especializacao - Fonte:
https://repositorio.ufsm.br/handle/1/14978

A utilizacdo das tecnologias de informacgdo e comunicagdo no apoio ao
trabalho com alingua portuguesa no 5° ano do ensino fundamental

O objetivo desta pesquisa foi compreender se 0 uso de novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo por professores pode contribuir para o trabalho
com a Lingua Portuguesa no 5° ano do Ensino Fundamental. Repensar o papel
do professor enquanto pesquisador das Tecnologias de Informagéo e
Comunicacéo (TIC) ao mesmo tempo em que assume também a funcgéo de
autor de material didatico adequado ao seu publico-alvo € motivo de reflexao.
Repensar a educagéo, que passa por transformagdes importantes, com o
desafio de trazer as TIC para a sala de aula, € um ato necessario em tempos
de escassez de recursos fisicos, estruturais e humanos nas instituicbes de
ensino. Os alunos que estao nesse nivel de ensino merecem atencao maior,
pois encontram-se em fase de transicao das séries iniciais para as seéries finais
do Ensino Fundamental. Nossa lingua materna € motivo de preocupa¢ao aos
educadores que precisam buscar alternativas para que a escrita, leitura e
producao textual dos alunos se realize de forma eficaz. A metodologia adota
foi qualitativa. O trabalho teve como publico-alvo professores de 5° ano do
Ensino Fundamental. Assim, procurou-se compreender, através de
questionario aplicado aos educadores, qual sua relagdo com as TIC — dentro
e fora do ambiente escolar e de que forma poderiam trazé-las como apoio no
trabalho com a Lingua Portuguesa. Os educadores que aceitaram participar
da pesquisa afirmam ser necessario procurar qualificacdo quanto ao uso de
novas tecnologias educacionais, ainda que essa ndo seja uma pratica
recorrente nas escolas da rede publica de ensino de Porto Alegre. Mesmo que
em nenhuma das escolas participantes da pesquisa ndo ha internet disponivel
aos alunos, talvez seja este o inicio de uma reflexdo quanto a um novo modelo
de aprendizagem, oportunizando constru¢des interativas e colaborativas no
trabalho com a Lingua Portuguesa.

2018 - Trabalho de conclusdo de Especializacdo - Fonte:
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/203918

As potencialidades dos jogos digitais aplicados as séries iniciais
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Este trabalho de concluséo de curso tem como tema As potencialidades dos
jogos digitais aplicados as séries iniciais e como objetivo geral analisar as
contribuicGes dos jogos digitais para a aprendizagem escolar. Busca relacionar
a importancia dos jogos digitais no contexto do curriculo, associando o ludico
como fator predominante no estimulo da aprendizagem do educando. Procura
analisar a interacdo dos jogos digitais e o fazer pedagodgico. A questdo que
norteia este trabalho é a seguinte: Como o brincar com jogos digitais contribui
para a aprendizagem escolar do ponto de vista docente? Como método utiliza-
se de pesquisas bibliogréaficas de fontes diversas. Para coleta de dados utiliza-
se de questionarios destinados aos professores das séries iniciais e dos
Laboratérios de Informética Educacional da Escola Municipal llza Molina
Martins. Como resultados destacam-se a importancia e a utilizacdo dos jogos
digitais como instrumento enriquecedor do fazer pedagdgico e do aprendizado
do aluno, tornando-o mais critico, autbnomo e participativo.

2015 - Trabalho de conclusao de especializagdo - Fonte:
https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/133896

Quadro 2: Pesquisa de campo sobre os jogos digitais de lingua portuguesa para

aluno do 5° ano.
Fonte: Elaborado pela autora a partir dos sites de busca académica Google

Académico e Periodicos da Capes.

Indubitavelmente, fazer essa busca detalhada foi de grande importancia
para esta pesquisa, visto que foi possivel verificar quantos trabalhos voltados
para o que pretendo abordar ja existem no mundo académico. Tal foi a minha
surpresa ao encontrar poucas pesquisas voltadas para o tema proposto. Como
€ possivel perceber, as pesquisas encontradas puderam contribuir, através das
referéncias bibliograficas e dos relatos de experiéncia, para este trabalho.
Contudo, nenhuma analise feita € concernente, apenas pode orientar os estudos
tedricos. Esse resultado encorajou-me a pesquisar e escrever sobre o tema
escolhido, com o intuito de contribuir ainda mais para essa teméatica tdo em voga
na sociedade. Sendo assim, é relevante destacar que esta pesquisa esta,
possivelmente, preenchendo uma lacuna, ja que nada foi encontrado para o

tema jogos digitais e 0 uso da virgula para o 5° ano do Ensino Fundamental.
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3. METODOLOGIA

Letramento, agéncia de letramento, praticas de leitura e sistema
de midias sdo conceitos importantes para nés, professores,
especialmente quando nos preocupamos em influenciar nossos
alunos em sua formacdo como leitores e produtores de texto.
Um pais jovem como 0 nosso, em que a leitura e a escrita s6
chegaram a populacdo ha poucas décadas, lida com enormes
desafios. E embora grandes medidas sejam tomadas de
maneira aparentemente distante, ndés que estamos na sala de
aula, podemos agir efetivamente. (RIBEIRO, 2012, p. 44)

As contribuicBes pedagdgicas pretendidas com essa pesquisa consistem
em oferecer uma atividade prazerosa, por meio do uso de jogos, que possa
despertar no discente o interesse pelo estudo da pontuacdo na lingua
portuguesa e produzir uma ferramenta digital que auxilie a pratica docente. Os
meios pelos quais a pesquisa sera feita, seguira a seguinte ordem das sec¢oes:
na 3.1 tratarei da pesquisa como proposta de inovagdo pedagogica em sua
caracterizacdo; na secdo 3.2 serdo apontadas as indagacfes que levaram a
realizacao desse trabalho; na 3.3 mostrarei que a pesquisa foi feita a partir da
minha experiéncia profissional e na secédo 3.4, por fim, abordarei quais os

instrumentos utilizados neste trabalho.

Neste estudo, a reflexdo far-se-a no desenvolvimento de atividades que
auxiliem os educandos no uso correto da virgula. Essas atividades sdo jogos que
estdo em um aplicativo de celular, cuja funcéo € unir diversdo e conhecimento
do emprego correto da pontuacdo. Tudo isso devera auxiliar o avanco do uso da
virgula no texto, a partir de uma sequéncia de atividades pedagdgicas da matéria

estudada.
No jogo sdo ensinadas as seguintes regras do uso da virgula:

e Enumeracao;

e Vocativo;

e Assinalar Aposto;
e Local e data;

e Adjunto Adverbial.
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Tais regras foram escolhidas por serem as fases mais faceis do
aprendizado sobre 0 uso da virgula e certamente constam na proposta curricular

do 5° ano de escolaridade.

As atividades desenvolvidas no aplicativo s&o frases em que o aluno
deverd analisar se a virgula foi colocada corretamente ou ndo. Apés a realizacao
da atividade ele recebera o feedback para saber o quantitativo de acertos que

conseguiu obter.

A escolha das duas turmas de 5° ano do Ensino Fundamental foi feita a
partir da consciéncia de que uma boa base nos anos iniciais pode resultar em
um progresso satisfatério no ensino. Os conceitos que sdo abordados no
aplicativo sao aplicacbes simples, porém, h4 muitos alunos que chegam ao
Ensino Médio sem ter nenhuma noc¢éao do uso da virgula. Estruturando bem a
base escolar, os outros conceitos da aplicacdo da virgula em um texto seréo,
possivelmente, mais faceis de se aprender. Além disso, a faixa etaria dos alunos
de uma turma de 5° ano ainda permite o envolvimento do ludico com o estudo,
nesse caso, essa ludicidade estara na unido dos jogos on-line com o estudo de
Lingua Portuguesa, a partir da ressignificagdo do ensino da gramatica, ao atribuir
as ferramentas digitais na sala de aula. Ferramentas essas que nao so6 auxiliardo
os educandos na aprendizagem, como também os professores que terdo mais
um recurso para enriquecer suas aulas de Lingua Portuguesa, de modo a atrair
o discente para o aprendizado efetivo do uso da virgula. No entanto, tal atividade
também podera ser aplicada nas turmas de sexto ano, com o intuito de também
motivar os alunos que acabaram de sair dos anos iniciais do Ensino

Fundamental.

Uma pesquisa realizada em 2013 mostra que os estudos sobre
gamificacdo na educacdo sdo, em sua maioria, desenvolvidos e aplicados no
Ensino Superior. Os mesmos dados revelam que nada havia se desenvolvido na
Educacao Infantil, no Ensino Médio ou para os portadores de necessidades
especiais e muito pouco estava era produzido no ensino fundamental (BORGES
etal., 2013, p. 238). Se é preciso ofertar ao aluno uma boa base nos Anos Iniciais
de sua vida escolar, para que ele tenha grandes chances na sua vida através

dos estudos, creio que tais atividades que proporcionam um novo olhar para o



68

entretenimento virtual dentro da educacdo devem ser melhor aplicadas na
educacado basica como um todo, atendendo aos mais diversos tipos de alunos,
tornando os jogos, sejam eles on-line ou ndo, acessiveis para todos,
aumentando a motivacdo do educando ao ir a escola e diminuindo o niumero de

evasao escolar e do desinteresse dos educandos.

3.1 Caracterizacao do tipo de pesquisa

O estudo segue o eixo de uma proposta de inovacao/intervencao pedagogica
que sera basicamente uma pesquisa de cunho “histérico”, observacional e
experimental, jA que se dedicard a uma busca dos resultados da aprendizagem
dos discentes a partir do olhar da professora e uma investigacdo, uma
observacédo da atuacao docente que resultardo em acdes de melhoria na pratica
pedagdgica como resultados, assim como leva em consideracdo os trés
principios da Metodologia da Aprendizagem Linguistica Ativa, partir do
conhecimento prévio do aluno, promove a compreensao profunda do assunto e
fazer o educando pensar sobre o préprio pensamento. A tarefa proposta nesse
trabalho fara parte de uma sequéncia de atividades pedagdgicas sobre o uso da

virgula nos conceitos ja apresentados.

3.2 Questdo da pesquisa

Como o uso de um aplicativo de celular pode contribuir para com a

aprendizagem do emprego da virgula?

3.3 Contexto de pesquisa

Toda a minha prética pedagogica e os meus questionamentos ao longo dos
meus 14 anos de professora de Lingua Portuguesa serviram de apoio para essa

pesquisa. Tal indagacédo sobre o uso correto da virgula e tantos questionamentos
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apontados pelos discentes fizeram-me querer pesquisar mais sobre as novas
formas de tecnologia educacional, que podem resultar no melhor aproveitamento

dos educandos.

3.4 Instrumentos de pesquisa

A base desta pesquisa busca oferecer ao docente propostas de atividades
pedagogicas, que trabalhe uma, duas ou trés ou mais aulas focando o uso da
virgula nas regras basicas, a partir de jogos, atividades on-line que envolvam o
uso da virgula, com o intuito de favorecer seu uso no dia a dia do discente,
contribuindo para a eficacia na prética da virgula e atrelando tecnologia, estudo,
motivagao, engajamento e “diversao”. A unido da gamificagdo como ferramenta
da metodologia ativa, a inovacao e a oferta da internet com o aplicativo poderdo
dar mais base para o ensino do uso da virgula no quinto ano do Ensino

Fundamental.
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4. O APLICATIVO “VAI UMA VIRGULA Ai?”

Ndo é incorreto afirmar que grande parte das atividades
gramaticais realizadas durante a Educacédo Basica gera pouca
reflexdo e tem pouca utilidade na vida pratica dos estudantes.
Ha também uma enorme lacuna entre a compreensao atual que
se tem das linguas humanas, fruto das pesquisas desenvolvidas
nos centros de pesquisas e nas universidades, e 0s conceitos
apresentados nos materiais didaticos usados nas escolas do
pais. Para citar um exemplo concreto, o conceito de “lingua”, que
€ crucial para que se possa compreender o conceito de
‘gramaética”, ou ndo é mencionado nos livros didéaticos ou,
quando é, padece de incompletude ou de incorre¢cdes. (PILATI,
2017, p. 14)

Perdi as contas de quantas vezes eu ouvi das minhas alunas e dos meus
alunos, de diversas faixas etarias, que ja passaram por mim na educacao basica

e no Ensino Técnico as seguintes falas:

- Professora, nédo sei usar a virgula. Me ensina?

- Professora, a senhora pode dar uma aula s6 de virgula?
- O que me mata na redacéo é a virgula, professora.

- Virgula? O que é virgula?

- Ja esqueci como usar a virgula, professora.

Todas essas frases corriqueiras, tdo comuns como as que dizem sobre a lingua
“‘Eu nao sei portugués”, “Eu odeio portugués”, “Portugués é dificil demais”,
fizeram-me pensar e pesquisar mais sobre como ajudar o0 meu aluno a usar
virgula, a partir de uma ferramenta de inovagdo, e sobre metodologia da
aprendizagem ativa e gamificacdo, na tentativa de desmistificar essas frases
clichés, ou pelo menos parte delas, a contar dos resultados praticos que virdo

por quem utilizar a ferramenta educacional criada doravante a esta pesquisa.

Esse discurso ndo é apenas um dilema de uma aula de portugués, mas
sim algo que parece estar enraizado na mentalidade de muitos falantes da

lingua, como melhor coloca Pilati (2017):
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PRECONCEITOS POR TRAS DAS AFIRMAGOES: “MEUS
ALUNOS NAO SABEM PORTUGUES” OU “EU NAO SEI
PORTUGUES”

Os dois enunciados acima s&o comuns no dia a dia de brasileiros
e brasileiras. Basta perguntar a qualquer falante do portugués se
ele “sabe” portugués. Na maioria dos casos, a resposta sera:
N&o sei ou N&o sei direito.

Ha diversos motivos que levam os falantes de uma lingua a
proferirem afirmacdes como essas. Ha razdes histéricas e
sociais que podem explicar esse sentimento por parte dos
brasileiros e que embora sejam muito importantes, fogem ao
espaco desta obra.

Afirmar que “alguém nao sabe a lingua que usa todos os dias”
revela:

a) Desconhecimento sobre o conceito de lingua e também
sobre os conceitos de gramética mental, inatismo, aquisi¢cao
linguistica, propriedades das linguas naturais; e

b)  Desconhecimento sobre variagdo linguistica. (PILATI,
2017, p. 26)

A partir de todas essas indagacdes que me veio a ideia de criar alguma
ferramenta educacional que me ajudasse na tentativa de auxiliar mais e melhor
0s meus educandos sobre o uso da virgula, aproveitando a era digital e o
dominio que os jogos virtuais tém em relacdo as pessoas, principalmente nas
criancas e nos adolescentes. A principio eu tentei criar um aplicativo na internet
de modo gratuito, mas ndo alcancei o objetivo esperado. Entdo, contratei os
servicos de um programador/design grafico, que, porventura, foi meu aluno no
passado. Conversei com ele sobre a minha ideia e sobre a possibilidade de
elaborar um aplicativo que fosse atrativo para criancas e pré-adolescentes, que
atendesse as criancas de qualquer lugar do pais, mas que seria voltado para
alunos de escolas publicas, que nao fosse muito pesado e que desse para baixar
em qualquer celular, tablet, notebook ou computador. Elaborei todo o conteddo
gue esta no aplicativo e direcionei as ilustragdes que foram feitas pelo design
gréafico, bem como a programacdo. Tudo que esta no aplicativo foi criado por
nds, exceto as musicas retiradas da internet e que estao livres para uso. Sendo

assim, trataremos agora da organizacdo em que se encontra o aplicativo.
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Figura 3: “Vai uma virgula ai?” — Tela inicial do jogo

Na primeira tela do aplicativo “Vai uma virgula ai?”, aparecem cinco
criancas desenhadas que representam a diversidade brasileira (uma crianca
indigena, duas negras, um menino branco e uma crianca cadeirante) que estao
com duvidas sobre como serd o jogo. A ideia da diversidade de criangas
brasileiras € com o intuito de todas se sentirem representadas nessa atividade
virtual pedagogica.

Ha também o botao “Iniciar” para comegar o jogo, e passar para a proxima tela,
e o0 botdo “Vamos recomecgar” para reiniciar todas as atividades, caso o jogador
gueira recomecgar sem antes mesmo de ter terminado ou caso queira jogar

novamente.
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Voltar

- Vocé tem Blocos do uso da virgula ~ {
para jogar; \  S—
- Cada bloco tem 10 questdes para ’

vocé tentar acertar;
- Ao final de cada Bloco vocé tera a
sua pontuacao;

¢ o — —
v garavoce jogar melhor, coloque _ Iniciars .
: celular na horizontal. :

i

Figura 4: Regras do jogo

Nessa tela se encontram as regras do jogo para que a jogadora seja bem
orientada em relagdo a como ela deve jogar. Cabe ressaltar que é melhor que o
celular ou o tablet fique na horizontal para melhor aproveitamento do jogo. Nesta
imagem, também aparecem os botdes “Voltar” para retornar a primeira imagem

e o botao “Iniciar” para chegar até a proxima tela.
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Créditos

Iniciar

N \"_/ -~
- : . ’7,{_ ) e
- \ _)\

Figura 5: Selecao de Frases

Nesta etapa, encontra-se a selecdo de frases divididas em blocos, cada
bloco corresponde a um tipo do uso da virgula que se vai aprender brincando.
As criangas que representam a diversidade brasileira estdo sorrindo porque vai

de fato comecar o jogo.

E preciso escolher o bloco (1, 2, 3, 4 ou 5) e depois clicar em “Iniciar’. Também
€ possivel clicar em “Voltar” para retornar a etapa anterior e clicar em “Créditos”

para chegar a etapa final, que contém os dados da pesquisa.
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Créditos

Seqguindo os conceitos que vocé aprendeu sobre enumeracado,
marque a alternativa na qual o uso das virgulas esta correto;

t(

Vocﬁ acertou 0 d€1

Figura 6: Selecéo de Frases do Bloco 1

Ao clicar no Bloco 1, aparece uma pequena introducdo sobre as 10

guestdes que tratardo do conceito enumeracao.

Selecione a Frase correta:

Aruana comeu arroz, feijao, frango,
angu e salada de legumes no almoco.

Aruana comeu arroz, feijao, frango,
angu, e salada de legumes no almoco.

Figura 7: Questao um do Bloco 1
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Nesta etapa, o jogador tera sempre uma dica para auxilia-lo a resolver a
guestdo, ele devera escolher a alternativa correta diante de duas frases
praticamente idénticas que s6 muda a colocacao das virgulas. Esta € a questdo
um em que utilizo o nome Aruana, que € um nome africano, com o intuito de
valorizar as raizes histéricas que constituiram esse pais. Em uma outra questéao,
neste bloco, também cito nomes africanos e indigenas, com o objetivo da
representatividade dos povos originarios do pais, bem como elaborei uma
guestdao sobre empoderamento feminino, com o objetivo de levantar uma
reflexdo sobre a valorizagdo da mulher e uma questéo sobre os direitos de todos

os brasileiros e brasileiras.

Obs.: As outras questdes do bloco 1 estdo no Apéndice.

Nota Final:

7
parao

Qo

Y

Figura 8: Feedback do Bloco 1

Nesta imagem esta o feedback das questdes do Bloco 1. Como € possivel
ver, a jogadora acertou dez das dez questdes e teve a pontuacao total com as
trés estrelas. Neste momento do jogo, a jogadora sabera a quantidade de pontos
gue fez sem necessariamente saber qual questao errou. Nesse caso, cabe ao
docente a intervencao para que a aluna seja auxiliada para saber qual questéo
errou ou pode repetir todo o jogo do Bloco 1. A gquantidade de estrelas a ganhar

dependera de quantas questdes a jogadora ou o jogador ira acertar.
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Ao clicar o botao “Voltar para o Titulo”, o jogador vai para a tela inicial do jogo.
Ao clicar em “Repetir’ o jogador pode iniciar novamente as questdes do Bloco 1
e, ao clicar no botao “Selecado de Temas”, o jogador vai para a tela “Seleg¢ao de

Frases” e pode passar para o proximo nivel.

Créditos

| o . roral)
~—— = \' .
4~ b i 4
— - -
\" 2
- \ - \‘

Figura 9: Selecédo de frases - pontuagao

Nesta imagem, ao voltar para a Selecdo de Frases, a jogadora deve
escolher o Bloco 2. Perceba que o Bloco 1 j4 estd finalizado com o

preenchimento de todas as trés estrelas.
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Créditos

Selecao de Frases =-1
gl

Quando escrevemos local e data, € preciso usar virgula, Assinale
apenas as frases em que as virgulas estdo empregadas corretamente.

<

3, * J )
. ‘%kVoté acertou

Ny A
g -

Figura 10: Selecéo de frases — Bloco 2

Ao clicar no Bloco 2, aparece a pequena introducéo sobre qual tipo do uso
da virgula sera as questdes. Todo o Bloco 2 tratard do uso da virgula para local

e data.
Selecione a Frase correta:
Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.
-~ 8 Pernambuco, 20, de novembro de
\ 3/ 1695.

'Kg & -

Figura 11: Questao um do Bloco 2

Aqui comeca a sequéncia de questbes sobre 0 uso da virgula para local

e data. Sempre acima das alternativas terd uma dica para que o participante
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tenha um auxilio para escolher a alternativa certa. Neste bloco, todas as regides

brasileiras foram contempladas por alguns estados.

Créditos

Selecao de Frases =

Vamos para o aposto. Sera que vocé vai conseguir? Marque
todas as frases que tém o uso correto da virgula no aposto.

A

ﬁ/ %Vocé acertou 0

Figura 12: Selecéo de frases — Bloco 3

’

0 questdes lnigar
" 4

Ao voltar para a Selecao de Temas e clicar no Bloco 3, logo sera possivel
saber qual € o tipo de virgula que seré jogado agora. Perceba que no Bloco 1
todas as estrelas estdo amarelas, porque a jogadora fez a pontuagdo maxima.
Ja no Bloco 2, as estrelas ndo estdo amarelas, pois a jogadora ndo fez a
pontuacéo suficiente para alcancar sequer uma estrela. Ao clicar em Iniciar, a

jogadora sera direcionada para as 10 questdes do bloco.
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Selecione a Frase correta;

Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) ou
qualquer elemento explicativo.

Conceicdo Evaristo, autora do livro Olhos D'agua,
€ uma grande escritora brasileira que veio de uma

origem humilde.

A IWal Conceicao Evaristo, autora, do livro Olhos D'agua,

€ uma grande escritora brasileira que veio de uma

origem humilde.

Respondendo 1 de 10 questées.

- —
- ‘_ .~ * - "“ -
- - -
_ ) - i

Figura 13: Questdo um do Bloco 3

e
-

Inicio das questdes do bloco 3, nas quais contemplam o uso da virgula no
Aposto, em uma questao que elaborei sobre uma autora negra, de quem gosto
muito e que se tornou uma figura importante para a Literatura Brasileira. Nas
guestdes que se seguem, e podem ser vistas no Apéndice, estdo assuntos sobre
as cidades de Duque de Caxias (minha cidade), Nova Iguacu (onde seria
aplicada essa pesquisa) e Petrdpolis (por ser a cidade imperial). Também ha
assuntos sobre literatura brasileira, dando énfase a autores e autoras negros,
Machado de Assis e Carolina de Jesus, bem como ha uma questdo sobre a
chegada dos portugueses ao Brasil e uma de cunho cientifico que foi elaborada
com o intuito de fortalecer a valorizagdo das vacinas.
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Créditos

Selecao de Frases =1
T~

Agora é a vez do vocativo. Vocé sabe quando usar
virgula no vocativo? Marque apenas as frases corretas.

e
)

- "Vocé acertou 0
‘p \ ’ A .

de 1

~

Figura 14: Selecéo de frases — Bloco 4

Na tela Selecéo de Frases aparece, ao escolher o Bloco 4, a indicacao de
gue é a vez de jogar sobre o uso da virgula no vocativo. Também € possivel

visualizar a pontuagao dos blocos anteriores.

Selecione a Frase correta:

om alguém na frase,
alando com

Dica: Toda vez que vocé falardiretamente

-
B
s

N

oA 1-«/

Figura 15: Questdo um do Bloco 4
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Todas as questdes serdo acompanhadas da mesma dica para auxiliar o
jogo. As questdes deste bloco tratam de assuntos diversos, dentre eles, os mais
importantes, o combate a violéncia contra a mulher e a valorizacdo de uma

alimentacdo saudavel.

Créditos
Selecao de Frases :

Voltar

E Hora do Adjunto Adverbial. Vamos ver se
vocé consegue marcar as alternativas corretas?

* o
5

g - .
%/ ,%Voce acertou 0 de Iquuefbe
N 5 ”

S
»

-

Figura 16: Selecado de frases — Bloco 5

Ao clicar no Bloco 5, logo vem o comando das atividades a seguir, que

serdo sobre o0 uso da virgula no Adjunto Adverbial.

Segundo Cunha & Cintra (2007), “quando os adjuntos adverbiais séo de
pequeno corpo (um advérbio, por exemplo), costuma-se dispensar a virgula. A
virgula é, porém, de regra quando se pretende realca-los.” (CUNHA & CINTRA,
2007, p. 646). Ja Fernando Pestana (2013), faz o seguinte apontamento:

Obs.: Como ja explicado, a virgula s6 sera facultativa se o
adjunto adverbial for de curta extensdo. A maioria dos
gramaticos entende que a virgula é obrigatéria quando o adjunto
adverbial de grande extensdo esta deslocado. Mas o que é
grande extensdo ou curta extensdo? Este é um dos mistérios
gramaticais. No entanto, fui a fonte correta sobre o assunto e
veja o que ela disse:
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ABL RESPONDE

Pergunta: OIa! As graméticas ensinam que adjuntos adverbiais
deslocados de curta extensdo podem ser ou ndo separados por
virgula. Exemplo: Finalmente ela chegou ou Finalmente, ela
chegou. Quantos vocébulos um adjunto adverbial deslocado
precisa ter para ele ndo ser considerado de curta extenséo e
consequentemente ser sempre separado por virgula? Obrigado!
Resposta: Prezado consulente, uma locugéo adverbial com trés
ou mais palavras ja ndo é de curta extensdo e demanda
obrigatoriamente a utilizacdo da virgula. (PESTANA, 2013, p.
899)

Desta forma, as questbes preparadas para o Bloco 5 atendem a
especificacado da Academia Brasileira de Letras.

Selecione a Frase correta:

Dica: A sequéncia de uma frase é Sujeito + Verbo + Comﬂém <y

que esse complemento modificar o verbo, elg sera um advérb

podemos chamar de adjunto adverb adjunto adverbial ndo estiver na

ordem, ou seja, logo depois do verbo, e se tiver trés ou mais p

P. J qulas para isolar esse ad L0 Adverbis

Na aula de ontem, minha professora me
elogiou muito.

Na aula de ontem minha professora me
elogiou muito.

dendo 1 de“,lfo questoées. )T-‘ |

Figura 17: Primeira questéo do Bloco 5

E perceptivel a dica para que o jogador aprenda mais e possa jogar com
mais probabilidade de acerto.
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Créditos

 —
= .
- .

Figura 18: Final do jogo

Eis o final do jogo. Cada bloco mostra a quantidade de estrelas que se
ganhou. Nesta tela, a jogadora pode ir para créditos e ver os dados sobre a
elaboracéo do projeto ou pode clicar em voltar e reiniciar para comecar a jogar

novamente.

. ’I
\ y

o Creditos

Dissertacao de Mestrado intitulada O USO DOS JOGOS E
APLICATIVOS NO ENSINO DA VIRGULA: UMA
PROPOSTA PARA AS TURMAS DE QUINTO ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL apresentada por Aline Verginia
dos Santos ao programa de Mestrado Profissional em
Letras — PROFLETRAS, da Faculdade de Letras da
Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, 2021.

Orientador: Professor Doutor Claudio de Paiva Franco

Programador/ Design Grafico: Daniel da Silva Moreira

Figura 19: Créditos do aplicativo
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Nesta imagem, é possivel ver que este jogo é fruto de uma pesquisa feita
por mim, orientada pelo professor Claudio, e consta também o nome de quem

programou todo o jogo.

Este jogo foi pensado e organizado para alunas e alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental. Como a principio a proposta inicial era de aplicar essa
atividade em uma turma de 5° ano de uma escola municipal em Nova lguagu, a
proposta era que nao fosse nada muito complicado de se manusear e nada que
nao comportasse em qualquer aparelho de celular, tablet ou notebook. Logo,
precisaria ser algo um tanto leve. Sendo assim, esse jogo sO precisard de
internet para baixar nas lojas de aplicativo e sera possivel jogar de modo off-line,
sem que seja necessario o consumo de dados moéveis ou de Wi-fi. Desta
maneira, mais pessoas poderao ter acesso a essa alternativa de aprendizado

inovadora.



86

5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo pretende contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa,
especialmente no contexto da educacao publica do pais, a partir da proposta de
atividades pedagogicas em um aplicativo — Vai uma virgula ai? — desenvolvido
para ajudar alunos do 5° ano do Ensino Fundamental a empregar a virgula. Esta
dissertacdo apresenta uma tentativa de melhorar, de certa forma, o ensino-
aprendizado dos discentes que tém dificuldades com o uso da pontuacéo,

sobretudo da virgula.

A expectativa € ajudar o docente a trabalhar esse componente curricular de
modo inovador e estimulante para o aluno, visto que, para o publico a que foi
destinado (5° ano do Ensino Fundamental), o jogo virtual € uma das formas de
cativar a atengcéo do educando. Essa ferramenta pode, e deve, ser usada,
inclusive, no contexto pandémico que assola o mundo. De repente, isso seja,

também, uma tentativa de ressignificar a educacao.

Ressignificar a educacéo brasileira € um desafio histérico. Os tempos
passam, a tecnologia evolui, mas as aulas continuam tradicionais e, muitas
vezes, sem sentido para o educando. O mundo globalizado traz novos contextos
para tudo que ja existe, ha hipertextos nos textos, ha uma tela no lugar de folhas

nos livros, revistas e jornais, ha os novos multiletramentos.

A escola n&o pode ficar distante desse avanc¢o, dos novos multiletramentos
e do letramento digital. A educacao precisa ter um novo olhar para o que tanto o
corpo discente gosta, o entretenimento digital. A gamificacdo obtém cada vez
mais ocupacao nas mais variadas esferas na sociedade e precisa ganhar mais
lugares nos espagos escolares, promovendo nos alunos uma cultura
participativa com mais motivacdo no aprendizado, com desafios que geram a

autonomia do estudante e tornam o ensino mais significativo.

Com os atributos que a gamificacdo proporcionam, os alunos podem sentir-
se mais entusiasmados. Tal pratica, cada vez mais presente nas diversas
esferas da sociedade, é capaz de unir aprendizado e interacdo de modo criativo
e de forma incentivadora, fazendo uso do que pode proporcionar a era digital e
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0s novos multiletramentos (multiculturalismo, hipermidia, multimodalidade e

tecnologias digitais de informacéo e comunicacgao e suas ferramentas).

Com essa especifica proposta, busquei verificar como o uso da internet e dos
jogos on-line podem contribuir para o estimulo do educando, ao ter uma
motivagdo maior para aprender de forma diferenciada, atrativa, atual e virtual, e,
com isso, provavelmente, podera assimilar, de fato, o uso da virgula, no que
podemos chamar de regras basicas e primordiais. Sobretudo, ao se pensar na
condicao do discente que, muitas vezes, ndo possui aparatos tecnolégicos ou
guando possui um celular, por exemplo, este, quase sempre, ndo suporta baixar
tantos aplicativos por ser desatualizado diante do continuo avanco da tecnologia,
guase gue regularmente esta também é a realidade de algumas escolas publicas
e privadas do pais que possuem varios aparelhos tecnologicos, porém
obsoletos. Dessa forma, o aplicativo Vai uma virgula ai? foi pensado com a
finalidade de ser bem leve, com a intencdo de muitas pessoas conseguirem
baixar, ocupando assim menos espaco no celular, no tablet ou no notebook.
Sendo assim, para que isso fosse possivel, nesta versdo, o aluno nao recebe
uma mensagem de feedback ao errar uma questdo, na verdade, quem deve
conduzir esse tratamento dado ao erro € o préprio docente em sala de aula. Se
fosse inserida uma nota para cada vez que o educando errasse, 0 aplicativo
ficaria pesado demais e como esse nao era 0 meu objetivo, o programador e eu

optamos por nao incluir mensagens de feedback nesta verséao.

A era digital aproxima as culturas, valoriza as diversidades e é porta de
entrada para um vasto conhecimento. Contudo, em plena pandemia podemos
perceber que a internet ndo € democratica, ela ainda é para um grupo de
privilegiados. A proposta do letramento digital, que consiste nesses estudos,
mostra que o letramento em si esta sempre em processo, constantemente em
aprendizado, continuamente em mudanca. A pandemia chegou, a necessidade
surgiu e muitas praticas sociais passaram a ser digitais e tivemos que aprender.
Obviamente, em se tratando do contexto educacional, muitos alunos ficaram
para tras (principalmente os de escolas publicas), por falta de acesso ou por falta
de estimulo maior, para aprender a lidar com as novas tecnologias e 0s novos
comportamentos sociais. Para esses alunos foi preciso usar o recurso de

apostilas impressas em alguns casos. Ainda assim, é possivel afirmar que as
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necessidades alteram as praticas sociais e, com isso, as pessoas Sao
incentivadas a mudarem, a fazerem uso da ampla gama de possibilidades, tanto
em recursos quanto praticas, por ser uma emergéncia incessante, como tem sido
por conta da pandemia. De repente, tudo virou digital e até aquele docente que
nao se familiarizava com o computador, precisou aprender para adaptar-se ao
novo. Isso tudo com a defasagem governamental de insercdo de politicas
publicas de inclusdo digital. Mesmo em meio a uma pandemia, pouco, ou hada,

relacionado a esse tipo de inclusao foi visto na sociedade brasileira.

Contudo, antes da pandemia vimos sim a tecnologia chegar as escolas
publicas brasileiras, computadores, notebooks, tablets adentraram o espaco
escolar através dos laboratorios de informética. Infelizmente, em algumas
escolas eles nunca chegaram de verdade, em outras chegaram e, de fato, foram
usados, em outras eles foram simplesmente guardados, ou por serem obsoletos,
ou porque nao sabiam usar adequadamente ou porque era tanta dificuldade que

era mais facil ndo os usar, como melhor coloca Ribeiro (2020),

Era sempre complicado ir, complicado ligar, complicado ficar,
complicado acessar, complicado produzir, complicado obter os
softwares especializados, complicado confiar que a maquina e a
producao estariam la quando voltassemos, complicado disputar
0 espaco com colegas, complicado atender a trios-por-maquina,
complicado. Tao complicado que a gente desiste. Os parcos 50
minutos de aula ndo foram feitos para essa era digital. (RIBEIRO
apud RIBEIRO e VECCHIO, 2020, p. 112-113)

N&o é possivel distinguir o que faltou para que as tecnologias fossem
realmente usadas dentro da educacao escolar. Ha auséncia de politicas pubicas
para a formacgao dos docentes, e de todo o corpo escolar, com o intuito de obter
uma educacao voltada para atender as demandas do século XXI, ainda neste
século, faltou instruir também as familias em relacdo a isso. Teve tempo para
iISso, sO nao teve incentivo. Mas, veio a COVID-19 e tivemos que nos adaptar.
Cada professor/a “obrigado a transpor, num passe de magica absurdo seus
“conteudos” para dentro de um ambiente comprado” (RIBEIRO apud RIBEIRO e
VECCHIO, 2020, p. 114). Foi e ainda esta sendo dificil toda essa adaptacao e,
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por mais que nos esforcemos, ndo somos reconhecidos, pelo contrario somos

0S mais atacados nessa pandemia, como brilhantemente aponta Ribeiro (2020),

Esta pandemia de coronavirus é algo da ordem do inimaginavel.
NOs sabemos 0 susto que esta sendo viver isto. Foi repentino,
foi radical, foi amedrontador. Uma das classes que mais se
lascou neste episédio, sem duavida, foram os(as)
professores(as). Nao vi ninguém fazer janelago pra agradecer
ainda. Ja vi médico fazer teleconsulta, ja vi musico fazer live,
mas nao vi apanharem tanto quanto os(as) professores.
(RIBEIRO apud RIBEIRO e VECCHIO, 2020, p. 112-113)

Infelizmente, uma profissdo que forma todas as outras que existem nunca

sofreu tanto quanto nos tempos atuais, especialmente no contexto pandémico

em que ainda estamos vivendo.

A pandemia é um grande convite para se desenvolver os multiletramentos e

o letramento digital, mas, no Brasil, a realidade € outra, como bem apresenta

Rojo (2020),

Neste sentido, a pandemia pode favorecer os multiletramentos e
0 uso de tecnologias digitais no ensino, tanto na aula
propriamente dita como nos trabalhos expostos ou solicitados
pelo(a) professor(a). Em contrapartida, temos as mazelas do
alunado e do professorado, seja na educacdo basica, seja na
universitaria: a falta de conexao, as limitagdes de equipamentos,
a falta de ambiente tranquilo e de tempo de uso dos
equipamentos quando h& muitos familiares para um sé
computador. Do lado do(a) professor(a), pesa contra o uso de
seus préprios equipamentos e conexao, em geral sem nenhum
amparo financeiro da instituicdo para a qual trabalha, e a
exigéncia de maior tempo de preparacdo mesmo se mantendo o
mesmo tempo e numero de aulas. (ROJO apud RIBEIRO e
VECCHIO, 2020, p. 41)

O que sera do pos-pandemia? Sera que o aprendizado que adquirimos de

forma rapida e obrigatéria conduzira nossos estudos para trabalharmos as

variadas possibilidades de transformar o tradicional em algo mais envolvente e

significativo para o aprendizado do educando? Serda que havera politicas
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publicas que incentivem a formacao do professor? Sera que a escola ajudara

pais e alunos a terem um melhor uso da internet?

A escola é lugar de aprendizado, de empoderamento, de autonomia e o
universo digital possibilita tudo isso e deve ter, sim, seu papel dentro dos
espacos de aprendizado. Isso significa dar ao educando mais uma possibilidade
de aprender o tempo todo e diminui 0 embrutecimento, dando vez a promogé&o
da emancipagao. “Apds a pandemia, as interagbes escolares podem mudar’
(ROJO apud RIBEIRO e VECCHIO, 2020, p.41).
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APENDICE

Nesta secao, sdo expostas todas as questdes de cada bloco do aplicativo.

Selecione a Frase correta:

-

Dica: A virgula serve para separar termos com

mesma funcao, numa enumeracao de palavras.

, Na minha mochila tem um livro, dois cadernos
-

e /‘ pequenos, um caderno grande, estojo, dois lapis, duas
N©® canetas, um apontador e uma borracha.

—

Na minha mochila tem, um livro, dois cadernos
pequenos, um caderno grande, estojo, dois lapis, duas
canetas, um apontador e uma borracha.

A

Figura 20: Questéo dois do Bloco 1

Selecione a Frase correta;

: Avirgula serve para separar termos com a
afuncao, numa enumeracao de palavras.

Ganhei um lindo quadro que tem as cores
azul, amarelo, vermelho, roxo, verde e lilas.

Figura 21: Questao trés do Bloco 1
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Selecione a Frase correta;

-

<

Dica: A virgula serve para separar termos com a
mesma funcao, numa enumeracao de palavras.
No jardim da minha casa tem as seguintes plantas:

boldo, erva-cidreira, rosa vermelha, girassol, hortela,
manjericao e alecrim.

No, jardim, da, minha, casa, tem, as, seguintes,
plantas: boldo, erva-cidreira, rosa vermelha, girassol,
hortela, manjericao e alecrim.
adendo 4 de 10 questoes.
Rl : :

-

Figura 22: Questao quatro do Bloco 1

Selecione a Frase correta:

Meus tios se chamam Akim, Kayke,
Amir e Kaué.

Meus tios, se chamam Akim, Kayke,
Amir e Kaué.

Figura 23: Questé&o cinco do Bloco 1



Selecione a Frase correta:

Dica: A virgula serve para sepat
mesma funcao, numa enume

Eu serei uma mulher, forte, linda,

lutadora, vencedora e empoderada.
ndo 6 de IO{questées._ A
: 4 &

Figura 24: Questao seis do Bloco 1

Selecione a Frase correta;

Dica: A virgula serve para separar termos com a
mesma func¢ao, numa enumeracao de palavras.

| Os, meninos daquela turma adoram
conversar, rir, brincar e estudar.

Os meninos daquela turma adoram

b conversar, rir, brmcar e estudar.
~_ Respondendo 7 ¢
: o1 t

Figura 25: Questéo sete do Bloco 1
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Selecione a Frase correta;

Dica: A virgula serve para separar termos com a
mesma fun¢ao, numa enumeracao de palavras.

Chapeuzinho, Vermelho, Rapunzel, A, Bela,
Adormecida e Os, Trés, Porquinhos sao historias
infantis.

Chapeuzinho Vermelho, Rapunzel, A Bela Adormecida

e Os Trés Porquinhos sao histérias infantis. - ~

- ,::s \Respond‘en;do 8de 10 Oe > -

Figura 26: Questao oito do Bloco 1

Selecione a Frase correta;

Dica: A virgula serve para sepza
e
mesma funcao, numa en

Emprego, moradia, saude e educacao
sao direitos de todas as pessoas.

Figura 27: Quest&o nove do Bloco 1



Selecione a Frase correta;

Dica: A virgula serve para'separar termos com a
mesma funcdo, numa enumieracao de palavras.

1 Monica, Cebolinha, Cascdao e Magali sao personagens
da Turma da Ménica cujo escritor € o Mauricio de
Souza.

Ménica, Cebolinha, Cascao, e, Magali, sao
personagens da Turma da Ménica cujo escritor é o
Mauricio de Souza.

/+ .

dendo 10 de 10 questées.
L S i 2

Figura 28: Questdo dez do Bloco 1

Selecione a Frase correta:

Figura 29: Questao dois do Bloco 2
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Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.

Figura 30: Questao trés do Bloco 2

Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.

[~ "8 Rio, de, Janeiro, 08 de outubro de
\ s/ 2020.

Rio de Janeiro, 08 de outubro de

2020.

- Respondendo 4 de
i 2 3

S

a
V4

-

Figura 31: Quest&o quatro do Bloco 2
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Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.

# Brasilia, 12, de outubro de 1924.

Figura 32: Questao cinco do Bloco 2

Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.

Tocantins, 02 de fevereiro de
. 2020.

'i

&‘ Tocantins, 02, de feverelro de

3 DA 2020.
% ~ /T Respondendo’ ¢ elqd?estées

Figura 33: Questéo seis do Bloco 2
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Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for €
seguida escrever a@

Rio, Grande, do, Norte, 05 de
abril de 202 l.

Figura 34: Questao sete do Bloco 2

Selecione a Frase correta:

lugar e logo em
(0cé tem que usar a virgula.

Bahia, 25, de, dezembro, de,
20]9. 4 A

Figura 35: Questé&o oito do Bloco 2
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Selecione a Frase correta:

Dica: Se vocé for escrever o nome de um lugar e logo em
seguida escrever a data, vocé tem que usar a virgula.

)

Figura 36: Questao nove do Bloco 2

Selecione a Frase correta:

Santa Catarina, 15 de maio de
2017.

Figura 37: Questéo dez do Bloco 2
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Selecione a Frase correta:

Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) ou

qualquer elemento explicativo. ~
Lucas, filho do Emanoel, sempre q
que passa aqui me da boa tarde.

Lucas, filho, do Emanoel, sempre
gque passa aqui me da boa tarde.
Respondendo 2 de 10 questoes.

~ B ) /‘\'
. - "\- * - u _} — - A\X - 1 J
- - . ‘

Figura 38: Questao dois do Bloco 3

Selecione a Frase correta:

parar o aposto (aquela
a que ja foi citada) ou

A REDUC, Refinaria de Duque de Caxias,
produz diversos tipos de combustiveis.

Respondendo 3 de IO questées.

BCECECE R

Figura 39: Questao trés do Bloco 3
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Selecione a Frase correta:

Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) ou
qualquer elemento explicativo. ~

Dandara, esposa de Zumbi dos Palmares, foi
uma guerreira que lutou contra a escravidao. ——

Dandara, esposa, de Zumbi dos Palmares, foi
uma guerreira que lutou contra a escravidao.

Respondendo 4 de IO questoes.
- » 2R
E\ e e ama . S

Figura 40: Questdo quatro do Bloco 3

Selecione a Frase correta:

ar virgulas para separar o aposto (aquela
D lu:a alguma coisa que ja foi citada) ou

O Bacilo de Calmette-Guérin, composicao
- S da vacina BCG, previne a Tuberculose.

/'? _|\"’ O Bacilo de Calmette-Guérin composicao
da vacina BCG previne a Tuberculose.

Respondendo 5 de 10 questoes.

e ) (\ ) — o"’\.
. + "f“ x*» )f

Figura 41: Questao cinco do Bloco 3
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Selecione a Frase correta:

Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) ou
qualquer elemento explicativo.

Petropolis a cidade imperial fica na Regiao
Serrana do estado do Rio de Janeiro. —

Respondendo 6 de 10 questoes.
- — "\ - e o — o\’
—‘\__ g - x -~ »* - ,-‘.. - T y -
- _ - & : 4 _

Figura 42: Questao seis do Bloco 3

Selecione a Frase correta:

7 - Dica: Voceé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada)
qualquer elemento explicativo, = )

Machado de Assis, um dos maiores escritores brasileiros, foi
um negro que nasceu em uma familia pobre e se tornou uma
das figuras mais importantes para a literatura brasileira.

Machado de Assis, um, dos maiores, escritores brasileiros, foi
um negro que nasceu em uma familia pobre e se tornou uma
das figuras mais importantes para a literatura brasileira.

Respondendo 7 de 10 questées.

—
.

’\. - S
-)“\ N — - T\ i = |

+ :

- - -

Figura 43: Questéo sete do Bloco 3
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Selecione a Frase correta:

Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) ou
qualquer elemento explicativo.

Carolina Maria de Jesus mulher negra e moradora de
uma favela ficou muito conhecida quando escreveu
o livro Quarto de Despejo: diario de uma favelada.

Carolina Maria de Jesus, mulher negra e moradora de
uma favela, ficou muito conhecida quando escreveu
o livro Quarto de Despejo: diario de uma favelada.

Respondendo 8 de 10 questodes.
™ - - — ) — - p— ('
= -‘.,*'* > T o 1
R Wy Dl

- -

Figura 44: Questao oito do Bloco 3

Selecione a Frase correta:

J Dica: Vocé deve usar virgulas para separar o aposto (aquela
parte da frase que explica alguma coisa que ja foi citada) o
qualquer elemento explicativo.” ;
Porto Seqguro, cidade que fica, na Bahia, foi o
primeiro lugar que os portugueses pisaram
quando invadiram o Brasil.

Porto Seguro, cidade que fica na Bahia, foi o
primeiro lugar que os portugueses pisaram
quando invadiram o Brasil.

Respondendo 9 de 10 questées.
2 SR
x v A S - - -
W ndl i i SN :

Figura 45: Questéo nove do Bloco 3
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Selecione a Frase correta;

&8s para separar o aposto (aquela
: A coisa que ja foi citada) ou

Nova Iguacu, antigamente conhecida como "terra
dos laranjais”, € o maior municipio da Baixada
Fluminense no Rio de Janeiro.

/7 Wl Nova Iguagu, antigamente conhecida como, “terra
dos laranjais”, € o maior municipio da Baixada
Fluminense no Rio de Janeiro.

Respondendo 10 de 10 questoes.
- : R R GER Y PR T S P
eSS ==

Figura 46: Questao dez do Bloco 3

Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Figura 47: Questado dois do Bloco 4



110

Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Conserta a minha bicicleta,
tio, por favor.

Conserta a minha bicicleta

» tio por favor.
Yo ~K A, Respondenddyyde 10 questoes.,

Figura 48: Questao trés do Bloco 4

Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Figura 49: Quest&o quatro do Bloco 4
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Selecione a Frase correta:
Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com algué nn, frase,

vocé deve isolar esse nome com quem se estd fala
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Senhora, prefeita, da, cidade, precisamos
que faca consertos na nossa rua.

Senhora prefeita da cidade, precisamos
que faca consertos na nossa rua.

-+ Respondendo 5 de qug;tées,‘f;‘

Figura 50: Questao cinco do Bloco 4

Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
Mirgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

/ﬂf'-fw. ] ’
{3 Boa noite, meu amor!
4 ‘f\ Rﬁpon,*n‘do_ade 10 quesgoes. ‘ }'\ :

Figura 51: Questéao seis do Bloco 4
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Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

‘ Filho, boa aula!
¢ ® Filho, boa, aula!

. ~ —~~
= £ 4 ‘Respondengc 7q§10quest6es "‘“‘/(!'

Figura 52: Questao sete do Bloco 4

Selecione a Frase correta:

Dica: Toda vez que vocé falar diretal C
vocé deve isolar esse nome com guem se esta falan dc
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Eu te amo muito, marido, mas
nao deixarei vocé me bater.

-

8
B o
:

Figura 53: Quest&o oito do Bloco 4
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Selecione a Frase correta:

oda vez que vocé falar diretamente com alguém na frase,
vocé deve isolar esse nome com quem se esta falando com
virgulas, ou seja, isolar o vocativo com virgulas.

Figura 54: Questao nove do Bloco 4

Selecione a Frase correta:

jolar esse nome comg
ou Sgja, isolar o vocativo ¢¢

Comida saudavel faz bem para a saude,
Dandara, come, tudo para ficar forte.

Comida saudavel faz bem para a saude,
Dandara, come tudo para ficar forte.

R_gigqndgndq !?\C'F

Figura 55: Quest&o dez do Bloco 4
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Selecione a Frase correta:

Dica: A sequéncia de uma frase é Sujeito + Verbo + Complemento. Toda vez.
que esse complemento modificar o verbo, ele serd um advérbio que também
podemos chamar de adjunto adverbial. Se o adjunto adverbial nao estiver na
ordem ou seja logo depols do verbo e se ele tiver trés ou mais palavras, sera

Na ultlma prova de matematlca Luana tirou
nota maxima.

Na uiltima prova de matematica Luana, tirou
nota maxima.

Figura 56: Questao dois do Bloco 5

Selecione a Frase correta;

Dica: A sequéncia de uma frase é Sujeito + Verbo + Complemento Todalvez
que esse complemento modificar o verbo, ele sera :
podemos chamar de adjunto adverbial. Se o adjunt -ad

Na tarde desta terca-felra eu me
machu

Figura 57: Questao trés do Bloco 5
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Selecione a Frase correta:

que esse complemento
podemos chamar de ad

Sem munto estudar nao se consegue
aprender.

Sem muito estudar, nao se consegue
aprender.

Figura 58: Questdo quatro do Bloco 5

Selecione a Frase correta;

x vérbio que também
o'adverbial. Se o adjunto adverbial nao estiver na
verbo, e se ele tiver tres ou mais palavras, sera

Figura 59: Questéo cinco do Bloco 5
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L Selecione a Frase correta:
~

Dica: A sequéncia de uma frase é Sujeito + Verbo + Complemento. Toda vez
que esse complemento modificar o verbo, ele sera um advérbio que também
podemos chamar de adjunto adverbial. Se o adjunto adverbial nao estiver na
ordem ou seja, logo depois do verbo eseele tiver trés ou mais palavras, sera

Figura 60: Questao seis do Bloco 5

Selecione a Frase correta;

.. Re@onde‘nd_o 7 de 10.c

Figura 61: Questéo sete do Bloco 5
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Selecione a Frase correta:

Dica: A sequéncia de uma frase é Sujeito + Verbo + Com plemento. Toda &z
que esse complemento modificar o verbo, ele sera u ' advérbio que tamb,
podemos chamar de adjunto adverbial. Se o adjunto a¢ dial ndo estiver na
ordem. ou seja. logo depols do verbo e seele tiver trés ou mais palavras, sera

Do lado de 1a, tem muuta cousa para
aprender.

Figura 62: Questao oito do Bloco 5

Selecione a Frase correta;

Dica: A sequéncia de uma frase é Su;enb + VVegho + Complemento.

Figura 63: Questédo nove do Bloco 5
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Selecione a Frase correta;

odificar o verbo, ele serd um ad érbio que também
d verblal Se o adjunto adverbial nao estiver na

Naquela manha ensolarada eu aprendi a
usar virgulas.

Naquela manha ensolarada, eu aprendi a
usar \ virgulas.

Figura 64: Questao dez do Bloco 5



