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1 Introducao

O ensino de lingua portuguesa, doravante LP, seja na educagéo basica ou no ensino superior, tem passado por
significativas mudancgas no que tange a reformulagdes que envolvem, sobretudo, o método. Até a década de noventa
do século XX, a transposigdo didatica do ensino de LP pautou-se por metodologia centrada em processos de
memorizagdo de regras gramaticais (conjugagao verbal, analise morfossintatica etc.) descontextualizadas do uso
corrente da lingua e sem o amparo de uma base tedrica linguistica que pudesse ratificar o porqué de determinado uso
que, potencialmente, deveria ser seguido sem que fosse, necessariamente, a manifestacio linguistica real e corrente
de comunicagdo entre os usudrios da lingua (PILATI, 2017). Era, portanto, um ensino que privilegiava frases soltas e
descontextualizadas de situagao discursiva real do uso da lingua. Com o advento dos documentos parametrizadores
(PCN, DCN, PCNEM, OCNEM) e com a adogédo de postulados da linguistica aplicada, o ensino de LP passou a ter
como objeto de ensino o texto. Assim, passou a privilegiar, como instrumento capaz de assegurar o conhecimento de
questdes linguisticas (gramaticais, textuais, discursivas), o elemento com que nos comunicamos em situagdes formais
e informais do uso da lingua: o texto. No limiar do século XXI, em decorréncia da crescente e cada vez mais
consolidada tecnologia da informagé@o e comunicagéo — TIC, o ensino de LP privilegia os letramentos multiplos e as
metodologias ativas capazes de subsidiar o ensino e a apreensdo de conhecimento. Partindo-se do principio de
existéncia de consolidadas teorias linguisticas, acreditamos que urge a necessidade de que sejam utilizadas
metodologias que envolvam os alunos de modo a observarem a lingua por meio de materiais concretos e que se
possa, de algum modo, manipular instrumentos, materiais, artefatos etc., que espelhem o uso real da lingua e o seu
funcionamento. Acreditamos, portanto, que o sucesso e eficacia do ensino-aprendizagem de LP efetivam-se quando
do uso de metodologias ativas, em que os discentes sdo, também, protagonistas do processo educacional,
justificando-se, assim, o desenvolvimento desta pesquisa e seus resultados, uma vez que a mesma visou a produgao
de acgOes ativas que auxiliem o ensino de LP, em especial, mas que podem ser usadas para o ensino basico como um
todo.

2 Materiais e Métodos

As metodologias ativas sdo recursos que priorizam a atividade efetiva dos discentes no processo de ensino e
aprendizagem (MORAN, 2015). Por isso, no decorrer das atividades do projeto “O uso de metodologias ativas e a
ressignificacdo da aprendizagem”, doravante, somente, projeto, optou-se por gradualmente conhecer a
fundamentagdo tedrica acerca das metodologias ativas no ensino médio e, por fim, estruturar uma agéo ativa para
contribuir com a verdadeira aprendizagem dos conteudos de sintaxe da disciplina de Lingua Portuguesa.

Na primeira etapa do projeto (ago. a set. 2020), o principal objetivo foi ambientar os alunos nos conceitos de
metodologias ativas € nas maneiras pelas quais ela esta sendo inserida no ambiente escolar. Por esse motivo, o texto
de Moran (2015), “Mudando a educagdo com metodologias ativas”, foi escolhido, a fim de representar um ponto de
partida para novas discussdes sobre a tematica. Na segunda etapa da proposta (out. a nov. 2020), a prioridade foi
consolidar os conteudos vistos na fase anterior, acrescentando os textos de Diesel, Baldez e Martins (2017) “Os
principios das metodologias ativas de ensino: uma abordagem tedrica” e Peixoto (2016) “O uso de metodologias ativas
como ferramenta de potencializacdo da aprendizagem de diagramas de caso de uso”. Além disso, visando
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proporcionar reflexdes sobre a educagéo enquanto pratica transformadora, a leitura do livro “Pedagogia da autonomia”
de Paulo Freire (1996) também foi uma atividade relevante para o inicio das discussdes sobre a inser¢cdo das
metodologias ativas na educacgédo propriamente dita. Na terceira fase do projeto (fev. 2021), ocorreu a introducéo a
teoria da gramatica gerativa, uma escola da linguistica que trabalha conceitos relacionados a internalizagéo da lingua,
a faculdade da linguagem, a gramatica universal etc. Nesse caso, o cerne dos encontros virtuais foram direcionados
para a elaboragdo concreta de uma metodologia ativa para auxiliar o aprendizado da lingua portuguesa através dos
estudos de Vicente e Pilati (2012), aos quais tivemos acesso através da leitura do texto “Teoria gerativa e ‘ensino’ de
gramatica: uma releitura dos parametros curriculares nacionais”. Na quarta etapa (abr. 2021), o principal objetivo
alcancado foi o estudo do desenvolvimento de ferramentas interativas e ltdicas para o ensino de conteddos. Para isso,
uma oficina de game design foi ministrada pelo professor Diego Zaboti (UFBA). Na quinta etapa (maio a jun. 2021),
buscou-se salientar pontos relacionados a contelddos da gramatica normativa, como, por exemplo, fonética e
fonologia e as fungdes sintaticas. Além disso, o estudo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), através do artigo
de Fuza e Miranda (2020) “Tecnologias digitais, letramentos e géneros discursivos nas diferentes areas da BNCC:
reflexos nos anos finais do ensino fundamental e na formagédo de professores”, também foi alvo de pesquisa para o
grupo, pois compreender as aberturas desse documento em relagdo as metodologias ativas é essencial para propor
novas praticas pedagodgicas no ensino. Na sexta e Ultima etapa (jul. a ago. 2021), a prioridade foi complementar e
encaminhar todos os conteudos anteriormente vistos e estudados para elaboragdo da metodologia ativa para o ensino
de LP, discutindo os textos de Berbel (2011) “As metodologias ativas e a promocao da autonomia de estudantes” e
Pilati et. al. (2011) “Educac&o linguistica e ensino de gramatica na educagéo basica”.

Os debates das leituras propostas foram realizados de modo virtual a fim de preservar a integridade fisiolégica
dos pesquisadores, visto que a crise sanitaria provocada pela Covid-19 permaneceu durante o periodo de pesquisa.
As reunibes virtuais ocorreram através da plataforma de video e audio Google Meet. Entdo, o recurso de gravagéo
também foi utilizado a fim de preservar os encontros para acesso posterior. Além disso, a realizagdo de fichamentos foi
uma forma eficiente de preservar o direcionamento e a orientagcdo da leitura dos textos pelos estudantes. Assim, na
reunido virtual, um discente e um docente eram responsaveis pela apresentagdo do conteudo daquele artigo lido e,
paralelamente, os demais integrantes, que também estudavam previamente o texto, debatiam. Logo, percebeu-se que
essa estratégia contribui positivamente para fomentar discussdes mais aprofundadas dentro de cada tematica.

3 Resultados e Discussao

O projeto pdde beneficiar quatro discentes na iniciagdo cientifica. Esse era o principal objetivo do edital do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcado Cientifica (PIBIC) no ensino médio (n° 18/2020) e ensino superior (n°
16/202) . Além disso, a proposta interna do grupo foi elaborar uma metodologia ativa para contribuir com o ensino de
lingua portuguesa. Por isso, a literatura citada no topico anterior foi utilizada como base para maquinar uma agéo ativa.

A gamificagdo é um processo didatico-pedagdgico que visa dinamizar o aprendizado de conteudos vistos em
sala de aula. Ela é considerada uma metodologia ativa, porque prioriza o discente enquanto agente ativo na
aprendizagem e proporciona ao docente uma série de alternativas para insergdo no seu projeto pedagdgico. Vale
ressaltar que a principal marca dessa metodologia € propor um carater ludico durante a internalizagdo do conteudo.
Para mais, ela pode ser executada tanto de forma analégica quanto digital. Gracas a versatilidade dessa pratica, os
professores ganham espacgo para adaptar o conteldo ao processo de gamificagdo (PEREIRA et. al., 2009).

O Role Playing Game (RPG) é uma modalidade de jogo que se popularizou na década de 80, de acordo com
Amaral e Bastos (2011). Ele é caracterizado pela predominancia da abstracao em situagdes/adversidades propostas
pelo lider da jogatina. Além disso, o desafio de interpretar um personagem imerso nas diferentes situagdes propostas
aumenta consideravelmente o processo de projegdo dos participantes na histéria. Em razdo disso, os alunos da
pesquisa notaram que esse sistema de interacdo promovia a efetiva contribuicdo dos envolvidos para solugcéo de
impasses. Entdo, essa categoria de jogo foi utilizada como base para a montagem da metodologia ativa final do
projeto, pois ela poderia ser adaptada para envolver os discentes em sala de aula numa proposta ludica e ativa.

“Sintaxe” foi o nome atribuido ao produto da iniciativa de pesquisa. Ele é definido como um sistema automatizado
que propde puzzles contextualizados e essencialmente envolvidos com os assuntos de sintaxe. Diferentemente de um
RPG comum, a dindmica de participacdo foi adequada ao numero de discentes numa sala de aula, que varia entre 30
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a 40, em média. Por isso, o sistema é baseado na criagdo de grupos responsaveis por interpretar um personagem
previamente criado. Sendo mais especifico, os alunos serdo divididos em quatro agrupamentos. Eles serdo montados
a partir da identificagdo voluntdria dos discentes com a personalidade e fenétipo de cada ator no enredo, embora haja
a necessidade de balancear o niumero de membros em cada equipe. Além disso, o tempo de jogo também sofreu
adaptagdes, visto que o tempo médio de aula é de 50 minutos. Assim, o modo campanha One Shot é caracterizado
pelo ritmo acelerado e dindmico da histéria do enredo do RPG. Portanto, o “Sintaxe” aderiu a esse estilo de jogatina,
visando proporcionar ao docente um direcionamento da proposta para sala de aula.

Os puzzles sao as principais ferramentas para trabalhar o contetido de sintaxe visto em sala de aula. Dessa forma,
os professores de LP podem adequar o assunto a problemas logicos de interpretagéo e elaboragcéo de sentencgas. Vale
destacar que esses impasses devem estar contextualizados numa histéria maior, que envolve a participagdo dos
personagens interpretados pelos alunos. Cada grupo devera solucionar um problema especifico e, consequentemente,
conseguir uma fracdo da informagéo final para resolver o problema maior. Desse modo, cada aluno conseguira
compreender que sua participagéo e envolvimento surtira efeito numa média (grupal) e grande escala (sala de aula).

4. Consideracgoes Finais

A escolha pelo processo de gamificagdo através do RPG como um recurso didatico- pedagodgico foi pensada
como um recurso capaz de subsidiar 0 ensino da disciplina portugués instrumental, dos cursos de graduacéo e
técnico subsequente, e de lingua portuguesa e literatura brasileira, dos cursos técnicos integrados ao ensino médio, de
forma satisfatéria, sendo esse o principal objetivo do estudo.

Quanto aos conteudos gramaticais definidos a serem abordados na produgéo do RPG, justificou-se a utilizagao da
sintaxe, por ser este um nivel de andlise linguistica com uma tematica ampla e que favorece, alinhada a teoria gerativa,
uma ressignificacdo, seja na abordagem, seja na apreensdo de conteddos que envolvam a sintaxe. Ressalte-se o fato
de os estudos sintaticos serem um dos que os discentes mais apontam dificuldade de compreensao, justamente por
ndo ser priorizada uma abordagem que possa favorecer a competéncia linguistica que os falantes ja possuem da
prépria lingua materna, no caso a LP. Tal fato, justifica também a adogédo das metodologias ativas.

O conhecimento adquirido das areas tedricas de educacdo e de linguistica, bem como a compreensdo das
metodologias ativas e das formas de adapta-las as pretensbes da pesquisa foram indispensaveis para o
desenvolvimento dos resultados alcangados com este trabalho.

Ao final deste trabalho, consideramos que os objetivos do estudo foram integralmente alcangcados de forma
satisfatoria e possui potencial de aprofundamento em aplicagdes de metodologias ativas.
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